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- Emprendimientos
- tecnocreativos

- Creatividad y tecnologia, ¢aliados o enemigos?

El libro Emprendimientos tecnocreativos. Creatividad
y tecnologia, caliados o enemigos? es una guia que
se enfoca en desmitificar el que la economia naranja
no esté conectada con las nuevas tecnologias. Por
lo general, cuando pensamos en artesania no lo
hacemos en tecnologia, pero la realidad es que son
mas aliados que enemigos. También nos enfocamos
endemostrarcémolacreatividad eliminalas fronteras
Yy permea a otros sectores mas tradicionales como el
de la salud, educacién y Fintech. Aqui encontraran
50 casos exitosos de 11 paises de América Latinay el
Caribe, que utilizan latecnologia como eje transversal
para desarrollar sus productos y servicios. Entre sus
aliados tecnoldgicos, hallardn emprendimientos que
emplean inteligencia artificial, realidad aumentada,
tecnologia de blockchain, cryptographic token y
reconocimiento facial, entre algunos. Para facilitar la
lectura, los unimos en 10 grupos que fueron los 10
keywords mas representativos después de analizar
a mas de 400 emprendimientos: Cultura, Datos
(Al, ML, loT, Blockchain), Editorial, Fintech, Juegos
Interactivos, Mdusica, Nuevos Medios, Robodtica,
Servicios Creativos y Wearables. Para cada grupo,
destacamos las tendencias globales y de la regidén, y
el unico enemigo que podran hallar sera la capacidad
de desaprender para aprender algo nuevo.

¢QUE ES UNA COMPAfIIA TECNOCREATIVA?

Los emprendimientos tecnocreativos son companias
emergentes que usan la creatividad y enfatizan
la aplicacion de las nuevas tecnologias en sus
productos o servicios.

“Los [emprendedores] tecnocreativos tienden a
ser personas ubicadas en los dos estados previos
de la curva de la adopcién de la innovacion de
Rogers.1 Deben ser los innovadores, los motores de
la innovacion, o como minimo ser los primeros en
adoptar esas nuevas tecnologias (early adopters).2

Curva de la adopcién segun Rogers

2.5% 15.5%

Innovadores Primeros Mayoria precoz

seguidores

Mayoria tardia

Rezagados




Introduccion

Leonardo da Vinci es uno de los mas grandes
inventoresenlahistoriayelprecursordelacreatividad
vy la tecnologia. Ademas de ser escritor, escultor,
arquitecto y artista, fue reconocido en el mundo de
la ingenieria, las matematicas y los sistemas. Entre
sus principales creaciones, se encuentra el Hombre
de Vitrubio, creado a partir de su estudio de la
anatomia del cuerpo humano. En 2017, Mario Taddei
les dio vida a todos sus manuscritos, honrando el
conocimiento y la creatividad de Da Vinci a través
de la tecnologia. Con este objetivo nace este informe
de emprendimientos tecnocreativos para mostrar
casos exitosos e innovadores de una variedad de
nuevas soluciones que utilizan la tecnologia como
eje transversal para desarrollar sus productos y
servicios.

Muchos de los emprendimientos destacados son
parte de las industrias creativas y culturales (ICC) y
otros usan sus competencias claves en su disefio o en
su funcionalidad para darles vida a sus creaciones.
Hay una variedad bastante amplia que nos demuestra
como la tecnologia es capaz de mezclarse con la
artesania. Es el caso de YUCA_ TECH para hacer de
las artesanias un negocio mas rentable, o el caso de
ATAR Band, una pulsera que permite hacer pagos
con tecnologia de cercania (NFC). Como es dificil de
separar el disefio de su funcionalidad, estd dentro de
la categoria Fintech, sin quitarle el mérito al disefo,
gue es clave para la aceptacion del producto. O el
caso de Tomi 7, un robot con un disefo sofisticado

que tiene en su ADN el soporte de contenidos
digitales e interactivos, pero que su funcidn se
enfoca en ayudar a los profesores de instituciones
de bajos recursos a dictar clases interactivas sin
conexion wifi.

Todos estos ejemplos refuerzan el modo en como
los avances tecnoldgicos borran cada vez mas las
fronteras de la misma industria y permiten que la
creatividad acelerey fortalezcaunsinfinde productos
y servicios. Cuando pensamos en innovacion,
tendemos a hacerlo en soluciones inimaginables
como las denominadas moonshots, donde a través
de tecnologias radicales tratan de resolver los
problemas mas dificiles del planeta. Sin embargo, en
el mundo hay muchas necesidades para las cuales,
sin tener una tecnologia tan sofisticada y con el uso
de la creatividad, los emprendedores son capaces
de resolver problemas relevantes, y que pueden
impactar a miles de personas. El uso de tecnologias
de punta permite personalizar productos y servicios
a una escala sin precedentes, y crear experiencias
nunca antes imaginadas.

En los ultimos afios, hemos visto cdémo la tecnologia
se ha convertido en uno de los grandes aliados de
muchas industrias, inclusive en los sectores de la
economia naranja, impactando a las industrias de

la moda, la musica y el entretenimiento.

Uno de los recursos tecnoldgicos mas destacados
ha sido el de la impresidn 3D, que ha permitido crear
modelos de impresidén a gran escala, convirtiéndose
en una de las tecnologias revolucionarias del siglo
XXI. Uno de los casos mas interesantes es el de la
empresa holandesa MX?)D,3 que ha impreso un
puente de acero inoxidable para cruzar uno de
los canales mas antiguos y famosos del centro de
Amsterdam. De acuerdo al “Global Agenda Council
on the Future of Software & Society”, mas de 800
ejecutivos y expertos en tecnologia opinaron que
para el 2025, tendremos el primer automodvil de
impresion 3D en produccion, y que al menos 10% de
la ropa que usaremos estaran conectadas a internet.



La gran pregunta es si Latinoamérica sera capaz de
crear servicios y productos como los mencionados
en el “Technology Tipping Points and Societal Impact
Report”. En el Banco Interamericano de Desarrollo,
pensamos que si. Creemos que en nuestra region
existen muchos y muchas Da Vinci, que a partir de la
creatividad y el uso de la tecnologia desarrollan sus
emprendimientos que mejoran vidas alrededor del
mundo.

Por ello decidimos crear este informe, en el que
destacamos 50 emprendimientos tecnocreativos,
agrupados en 10 secciones: Cultura, Datos (Al
ML, loT, Blockchain), Editorial, Fintech, Juegos
Interactivos, Mdusica, Servicios Creativos, Nuevos
Medios, Robdtica, Wearables. Todos se destacan
por el uso de la tecnologia y muchos de ellos
provienen del sector de las industrias creativas, y
algunos tienen propiedades claramente de otras
areas con caracteristicas y componentes fuertes del
sector creativo. La capacidad de este sector se hace
evidente en esta muestra, en particular en sectores
como el de la educacion, la salud y el Fintech.

Cuando llegara el futuro?

Puntos de inflexién de la tecnologia para el 2025

Ochocientos expertos y ejecutivos del sector de
comunicacion e informacion fueron encuestados,
pidiéndoles que compartieran sus predicciones.’®

Primer

robot farmacéutico en los
Estados Unidos

90%

de las personas tendrdn
almacenamiento ilimitado y
gratuito (con publicidad)

10%

de gafas de lectura
conectadas a internet

1 billodn

de sensores conectados a internet

80%

de las personas con
presencia digital en internet

Primer

coche impreso en 3D
en produccion

10%

de las personas con ropa
conectada a internet

Primer

gobierno en reemplazar su
censo con fuentes
de Big Data

90%

de la poblacidn usa
smartphones

Primer

teléfono movil implantable
disponible comercialmente

90%

de la poblacidn tiene acceso
regular a internet

o
0

de los productos de consumo
impresos en 3D

10%

de todos los autos en las
carreteras de los Estados
Unidos seran sin conductor.

Primer

trasplante de un higado
impreso en 3D

S0%

de las auditorias corporativas
realizadas por inteligencia artificial.

S0%

Impuesto recaudado por primera
vez por un gobierno a través de
blockchain
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En nuestro estudio comparamos
startups de Industrias creativas
versus industrias mas tradicionales

16

Industrias mas
tradicionales

sS4

del sector de
industrias creativas

A pesar de que existe un sinfin de tecnologias,
los grandes grupos de los emprendimientos que
mostramos en este informe se enfocaron en la
inteligencia artificial, Machine Learning (24) e
Internet de las Cosas (15) y democratizacion del
disefio, servicio y contenido.

No es de sorprender que la mayoria de las startups
de la muestra apunten a la inteligencia artificial y al
Machine Learning. Segun un informe de KPMG, la
inversion en inteligencia artificial y Machine Learning
aumentard 20% en 2025, en 232.000 millones de
ddlares, cifra que supera con creces la inversion de
2018,de 12.400 millones de dolares.” Segun los datos
del BID, los paises con mayor beneficio seran Chile,
Colombia, Peru y Brasil qgue en conjunto representan
85% de la producciéon econdmica sudamericanay en
su totalidad la inteligencia artificial en Latinoamérica
impactara el PIB en 5%.5 A pesar de que el PIB de
otras economias mundiales serd mayor, América
Latina necesita promover el uso de esta tecnologia,
identificar las compafias que lo hacen bien, darlas
a conocer, aprender de ellas e inspirar a otras.
Asimismo, ampliar sus politicas publicas, de manera
que se beneficie todo el ecosistema.

En nuestro estudio la mayoria
de las startups se destacaron
por el uso de:

24

Inteligencia Artificial
y Machine Learning

15

Democratizacion
del diseno, servicio
y contenido

11
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El segundo grupo mas grande de la muestra usa
internet de las cosas, una tecnologia que tendrd un
profundo impacto en el futuro, ya que se destaca por
la infinidad de usos y apelaciones desde la tarea del
hogar hasta sectores como la seguridad ciudadana
y de las ciudades. En América Latina se espera un
crecimiento del 21%, alcanzando los 100 millones de
dispositivos para 2022.6 Sus empresas invierten un
promedio de 54,7 millones de ddlares en iniciativas
de internet de las cosas, y han demostrado un
promedio de 18,3% en el crecimiento en los ingresos
de las empresas.7

Los sectores de la economia haranja en sus conjuntos
tienen una oportunidad Unica si exploran coémo
podrian crear soluciones con todas estas nuevas
tecnologias, en particular con internet de las cosas
(IoT). Sin embargo, muchos no se ven naturalmente
usando las nuevas tecnologias o simplemente las
desconocen, y tienen miedo de dar un salto a ellas.
Esto representa un desafio que debemos enfrentar, y
ser capaz de comunicar como las nuevas tecnologias
podrian tener un impacto positivo en sus productos,
sin perder su esencia. Hasta ahora, Brasil es uno de
los pocos paises en la regidon que ha visto internet
de las cosas como un componente clave en su
estrategia digital. El Banco de Desarrollo de Brasil
(BNDES), en asociacion con el Ministerio de Ciencia,
Tecnologia, Innovaciéon y Comunicaciones (MCTIC) y
un consorcio de compafias, ha desarrollado el Plan
Nacional de internet de las cosas.’ Este se enfoca en

proporcionar un analisis de practicas internacionales,
para asi crear un punto de referencia de iniciativas
y politicas publicas en relacidon a las tecnologias de
internet de las cosas, y que podrian desarrollarse
en Brasil. América Latina tiene muchos paises
tecnocreativos que se atreven a incursionar en las
nuevas tecnologias como es el caso de Brasil y
México, que ya trabajan en la robdtica, donde existen
entre uno y dos robots por cada mil empleados. En
Suiza, Alemania, Japdn y Corea del Sur, hay mas de
20 robots por cada mil empleados. En China, la venta
de robots ha crecido en 67% en los dos ultimos afios,
el doble que el promedio global, que es de 34%.9

A pesar de que otros paises llevan la delantera, las
empresas de América Latina y el Caribe tienen una
oportunidad con otros mercados como el de China
y el de India, con un gran apetito en innovar en la
oferta y consumo de productos y servicios creativos.
Si aquellos que comienzan a desarrollar sus
emprendimientos tecnocreativos en América Latina
y el Caribe pensaran en como hacerlas globalmente
atractivas usando las nuevas tecnologias, les abriria
un universo de oportunidades de colaboraciéon. Hoy
hay mas cosas que nos unen de las que nos separan
con el continente asiatico. Asia actualmente tiene
59,5% de la poblacion mundial, y atender a este
mercado significaria un enorme potencial para el
talento emprendedor de América Latina y el Caribe.

En el Banco Interamericano de Desarrollo creemos
que el talento es el recurso inagotable de América
Latina y el Caribe, y es este el que crea soluciones
innovadoras para mercados locales y globales. Es el
caso de Artificial Intelligence Recruitment Assistant
(AIRA), una empresa chilena que ha inventado un
sistema para publicar vacantes de trabajos, leer
y evaluar las postulaciones, aplicar evaluaciones
psicométricas y realizar entrevistas por videollamada
con los postulantes. O el caso de la empresa 99, una
companiia brasilefa de viajes compartidos, que en el
2018 fue adquirida por Didi, la version china de Uber,
qgue en el 2016 comprd Uber en China, para ayudar
a consolidar su liderazgo en ese mercado y eliminar
parte del enorme y costoso esfuerzo de competir
con aquella.10

“El éxito que los fundadores y el equipo de 99 han
logrado en Brasil encarnan el espiritu mismo de la
iniciativa empresarial y la innovacioén en la region de
América Latina”, dijo Chen Wei, fundador y CEO de
Didi, en un comunicado.”

En los ultimos afos, el sector creativo ha sido capaz
de usar tecnologia de punta para innovar en la
economia naranja, pero igualmente en otros sectores
mas tradicionales como la salud, la educacidn
y las finanzas, donde esta interseccién es cada
vez mas notable. A pesar de que las startups son
adaptaciones de modelos exitosos de otras partes
del mundo, los emprendimientos latinoamericanos

han logrado personalizarlas o culturalizarlas,
mejorando la propuesta original y creando un
mercado local. En este informe encontraremos casos
como el de Matternet, una empresa dominicana
dedicada a la construccion y operacidn de redes de
drones para transportar muestras de diagnodstico o
medicamentos entre hospitales; o el de la argentina
Satellogic, que produce y lanza satélites de bajo
costo para la investigacion, exploracidon y mapeo
para producir datos de observacion de la Tierra
asequibles y de calidad comercial para la toma de
decisiones diarias.

La muestra en este informe presenta empresas con
diferentes niveles de desarrollo, pero con un enorme
potencial en el mercado latinoamericano y global. En
su mayoria, todas estas startups estan a la distancia
de un click para conquistar el mercado mundial,
considerando que las fronteras estdn simplemente

en lo que conocemos como la Nube.

En el estudio observamos que en su mayoria los
emprendimientos destacados tienen un enfoque
en la produccion de servicios. Esta tendencia no
nos sorprende, ya que en la industria de servicios
globales a nivel mundial crece entre el 8% y el
10%, de acuerdo con los datos producidos por la
Asociacion Nacional de Software y Compafias de
Servicios (NASSCOM).” América Latina y el Caribe
ha registrado un crecimiento significativo en la
ultima década y se ha ganado un lugar destacado
en el mapa de la exportacion de servicios a nivel

13
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mundial, lo que representa una oportunidad para los
servicios creativos (Cushman y Wakefield, 2016).13

El desarrollo de software y de tecnologias enfocadas
en la Big Data es otro factor destacable entre las
empresas seleccionadas. Es el caso de Amis, que
es la primera herramienta tecnoldgica antibullying
de Colombia, basada en la inteligencia artificial,
recoleccion y andlisis de datos. O Usound, una
startup de Argentina, que desarrolld un sistema
auditivo para personas con disminucion auditiva o
hipoacusicas, basado en la inteligencia artificial, que
a través de una aplicacién y auriculares convierte
cualquier smartphone en un audifono para escuchar
mejor.

Los paises que lideraron este estudio fueron Brasil,
México, Argentina y Colombia, representando mas
de la mitad de los emprendimientos destacados, y
notablemente se hallan en el top 10 de los paises
con mayores exportaciones en bienes creativos. El
caso de México es meritorio, ya que se ha convertido
en el mayor exportador de bienes creativos de la
region latinoamericana, con exportaciones anuales
superiores a ’5.200 millones de dolares, demostrando
de esta manera un gran potencial para ser un jugador
relevante a nivel mundial en el sector de los servicios
globales.14

Exportaciones latinoamericanas de bienes
creativos, 2015 (millones de délares)

Fuente: ProMéxico, con datos de Global Trade Atlas, 2016
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Exportaciones mexicanas de bienes creativos, 2011-2017

5,233

| 2011 | 2012 | 2013 | 2014 | 2015 | 2016 | 2017 |

De acuerdo al Sistema Armonizado 2017, grupo de subpartidas definido por la Unctad.

Fuente: ProMéxico, con datos Global Trade Atlas, 2018.

La transformacion tecnoldgica impulsa los nuevos
modelos de negocios y permite a las empresas mas
pequefas incorporar la tecnologia desde el inicio
de su desarrollo. Una de las caracteristicas que
observamos en los startups destacadas, ademas de
enfatizar en tecnologias como inteligencia artificial,
aprendizaje automatico, realidad virtual e internet
de las cosas, fue el alto enfoque en la experiencia de
usuario (UX), al disefar sus productos y servicios. La
experiencia de usuarios es un componente clave para
satisfacer a nuevos compradores que no quieren
pensar cdmo usar una aplicacion o en producto,
sino simplemente lo quieren utilizar de un modo mas
sencillo. Tener claro desde un principio una buena
experiencia de usuario puede ser el diferenciador
de un producto similar en un mercado que estd en
constante competencia.

Tal como sefalamos en 2016: “La perspectiva
que regresa a los principios basicos es la piedra
fundamental de cualquier tecnologia o producto
bien disefado, capaz de demostrar una manera mas
eficiente, mads moderna y menos complicada para
lograr un objetivo. Al final, el usuario —que es el rey—
debe poder ver el valor de manera clara y rapida.
Por supuesto que la investigacion y el desarrollo
deben mejorar la funcionalidad, la eficiencia y la
durabilidad. Pero para que sigan encendidas las
luces en la oficina del CEO, la experiencia del usuario
debe estar a la vanguardia de la innovacién”.16

SegunelDesigninTechReport 2018, las 10 tendencias
que tendran mayor impacto en el disefio son:

¢ Inteligencia artificial y Machine Learning

* Realidad aumentada

¢ Realidad virtual

¢ Rastreo de comportamiento y modelado

¢ |Impresién 3D

e Equipos distribuidos y espacio de trabajo virtual
¢ Democratizacion del diseiio

« Disefio algoritmico

e Crowdsourcing y Open Source

¢ Reconocimiento facial y de voz

En nuestro estudio encontramos que los 50 emprendimientos
destacados estan dentro de las 10 tendencias:

Reconocimiento 1 0

facial y de voz

15

Democratizacion del disefio,
servicio y contenido

Crowdsourcing &
Open Source

/

Equipo virtual

4

Rastreo de
comportamiento
y modelado

S

Impresion 3D

15

Realidad virtual y
realidad aumentada

Cryptographic

token
Inteligencia artificial y
Machine Learning

Internet de las cosas

17
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lletodologia

El mapeo se enfocd en generar la informacion de
las innovaciones tecnoldgicas de las industrias
creativas y culturales y otros sectores que usan sus
componentes claves en el disefo. La evaluacion
se llevd a cabo a mas de 400 startups de América
Latina y el Caribe, a las que se le aplico los criterios
de evaluacién para llegar a la muestra de las 50
destacadas en este reporte.

LOS CRITERIOS DE EVALUACION SE
ENFOCARON EN TRES AREAS:

1.Uso de la tecnologia: Dentro de este criterio
evaluamos si la empresa ha desarrollado una
tecnologia patentada, si trae una solucién uUnica que
genera valor y que permite realizar una actividad que
antes no era posible sin el empleo de la tecnologia,
si la tecnologia en uso era parte componente del
servicio o producto, o si Unicamente se utilizaba
para la comercializacion del mismo.

2. El impacto: Dentro de este criterio evaluamos si
hansido capaz de generarempleos, valoreconémico,
transformar su comunidad, ciudad o entorno. En el
caso de los productos viable minimo (MVP), si la
solucidén es capaz de impactar a miles de personas
porgue resuelve un problema global.

3.La innovacidén: Dentro de este criterio evaluamos
Si incorpora en su proceso una perspectiva nueva
y diferente que genera valor, si la solucion trata de
resolver un problema en el entorno local o global,
y si su valor simbdlico permite la apropiacion del
producto, transformando la herencia cultural del
entorno en el que opera.

19



OBSERVACIONES DE LA MUESTRA

Se evaluaron 400 proyectos de los 26 paises miembros del BID, y de estos pudimos ver:

Numero de empresas

destacadas por pais Desarrollo de software Tipo de soluciones
# Pais
B o Usa softmare de otros 26 Productos
. Brasil
- o Desarrollé su
7 I"Ie X 1 co propio softmare 42
6
5 Chile
5 Colombia
Distribucidén por género de los Plataformas mas usadas
3 Peru fundadores y cofundadores de los 50

# Plataforma
3 Uruguay

29

- Dispositivo /

3 Paraguay

o
B oo Producto fisi
o0 I'OCGUCTO 1S1CO
2 Costa Rica 17 : :
1 8 o ~4 -
Bahamas o o0 A 1
26 O
o ° o o o PP mMovil
1  El Salvador o [ N o0
o o0 o0
1 Jamaica ® ® o ® o
o N o0
o o0 o0
1 Venezuela o o0 o0
® oo o0 7  Multiplataforma (Desde cualquier dispositivo con internet)
1 Republica Dominicana Mujer Hombre/Mujer Hombre



tecnocreativa

SECTOR BID
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Correlacidén entre la categoria
tecnocreativa y el sector BID

Dinneer
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Cultura

. Cultura
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Chipsafer
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. Turismo cultural
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. Educacion
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Catarse

Gi Fly BikeGuys Groovelist

Kiwi Campus Piktia Anda Watch

Hands Free StartupRobot AnnuitWalk

Bquate Pictoline Workana Hand Eyes

ATAR Band Papumba Filmtrax SkyAlert

The Other
Guys

Yluca_ Tech

City Wallet Weeshing

. Juegos .. Nuevos e Servicios
Fintech . 9 . Masica . Robética . llearables
interactivos medios creativos
. Salud . Ciencia y . Comunicacion . Transporte . Inversion social . Seguridad ciudadana
tecnologia
‘ Turismo sostenible Fintech . Medioambiente y . Innovacion Empresas privadas y . Energia renovable
desastres naturales desarrollo de las pumes
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ultura y
entretenimiento

La tecnologia

ha transformado el modo de
vivir la cultura en América

El streaming y el video

on demand han sido un parteaguas
para la musica, el teatro, el cine y
otras expresiones artisticas.

6/%

de los millennials paga por
uno 0 Mas servicios de
contenido on demand.

El arte contemporaneo y la cultura se han
transformado con la tecnologia, trayendo
nuevas formas de mezclar medios,
dispositivos y materiales para crear.”

Existe una tendencia cada vez mas fuerte
a entremezclar  elementos artisticos
con video, animacion, sonido, realidad
aumentada y virtual, impresidon 3D, ciencia,

software e interacciones sociales,”” asi

como colaboraciones entre artistas vy
desarrolladores, expertos en tecnologia,

disefadores vy cientificos."” Esta tendencia ha
permitido que el rol del publico evolucione
de ser observador a participar activamente
en la creacion cultural y artistica.

Internet ha tenido un papel crucial en la
propagacion, consumo Yy recepcion del
arte. Ahora es un proceso continuo, de
exploraciones y mas colaborativo. La
llegada de plataformas como Netflix,
Hulu, YouTube, ha empujado a la industria
cultural a crear servicios para consumir
teatro, musica y documentales en cualquier
momento, desde cualquier lugar.”® Gracias a
internet, la cultura y el arte han tenido mas
visibilidad, creandose un apetito mayor para
consumir experiencias en vivo. En 2017, se
vendieron mas de 60 millones de boletos
para presentaciones en vivo, generando un
ingreso de 4,9 mil millones de ddlares a nivel
mundial.”

América Latina y el Caribe es una zona
rica en cultura. No es sorpresa ver
colaboraciones entre desarrolladores de
codigo, disenadores, arquitectos y cientificos
que fusionan su trabajo con el arte en
aplicaciones tan distintas como reconstruir y
documentar nuestro patrimonio cultural. Un
ejemplo de ello es Vamos a Aprender, una
serie de aplicaciones para movil que buscan
preservar la riqueza linglistica de México,
donde existen 68 lenguas indigenas y 364
variantes.

Enlaregidn nuestra cultura es histéricamente
hibrida y diversa, y por ello la politica,
los temas sociales y las tradiciones son
temas frecuentemente abordados en las
expresiones artisticas de museos, galerias,
paredes urbanas y en variadas propuestas
arquitectonicas. Sin  embargo, mucho
material y acervo podria perderse si no
se preserva la fotografia y documentos
originales. EnTerreno es una plataforma que
ha recolectado y digitalizado mas de 40.000
fotos histéricas de Chile no solo registrando
lugares, sino multiples manifestaciones
artisticas que exhiben las paredes de sus
ciudades.
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ENTERRENO

Chile - México

Enterreno es una plataforma
colaborativa que permite ver a
través de fotos histéricas como
lucia en el pasado el lugar exacto
donde uno se encuentra.

' FUNDADORES

Felipe Bengoa Trucco y
Nicolds Fernandez Gurruchaga

P Ao DE FUNDACION
2016

38 usuARrIOS
+ de 200.000 usuarios en redes sociales

A WEBSITE

www.enterreno.com

Enterreno ha recolectado y digitalizado mas
de 50.000 fotografias histdricas de lugares
de Chile. A través de la geolocalizacion en la
aplicacion, el usuario puede ver como lucian
los lugares mientras los visita.

II

Arte y Cultura
Turismo Cultural

Centros Histéricos
Crowdsourcing
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Enterreno ha recolectado y digitalizado mas de 50.000 fotografias histdricas de lugares de Chile.

POR QUE EXISTE

Es facil olvidar la historia de nuestros
pueblos, su arquitectura, sus paisajes.

La memoria histdrica cada vez es mas
relevante capturarla a través de imagenes
para conocer mejor sobre nuestros paises.

COMO MEJORA VIDAS

Preservar un archivo historico y difundir
estas fotografias en una plataforma digital,
es una forma de concientizar y reforzar el
amor al patrimonio, la pertenencia y las
raices de cada lugar. Al ser una tecnologia
comun, masiva e interactiva, los creadores
buscan democratizar el acceso a la historia
para reforzar la identidad cultural y el
turismo historico.
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LOOG

Uruguay, Estados Unidos

Loog es una compaiia de guitarras
y una aplicacion moévil que cuenta
con el reconocimiento de voz facial
y realidad aumentada que permite
aprender a tocar musica.

P

® Funpabor
Rafael Atijas

P Ao DE FUNDACION

*
201

Arte y Cultura
A WEBSITE Cancionero Digital

www.loogguitars.com

Guitarras eléctricas Autoestima
IP Software f Lecciones de Guitarras
Coordinacién Muscular Misica

Un instrumento musical brinda beneficios que van mas alla de la musica.

POR QUE EXISTE

Tocar guitarra es dificil y por eso la mayoria
abandona el intento. Las guitarras para
ninos son simplemente réplicas pequenas
de las guitarras tradicionales y no tienen
ningun elemento que haga que un chico se
entusiasme y termine aprendiendo a tocar.
El disefio de Loog tiene tres cuerdas y viene
con una aplicacion con lecciones en video,
juegos que enseflan musica, un afinador y
un cancionero digital con canciones muy
conocidas.

COMO MEJORA VIDAS

Un instrumento musical brinda beneficios
gue van mas allda de la musica: quienes
aprenden a tocar un instrumento desarrollan
habilidades cognitivas y sociales. Loog hace
gue los ninos se entusiasmen por aprender
y asi desarrollan habilidades matematicas,
coordinacion muscular, autoestima, foco,
creatividad, las que los acompafaran a lo
largo de sus vidas.
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SEQUENCE COLLECTION

El Salvador, Estados Unidos

Sequence Collection crea disefios de alta
costura, hechos en colaboracion con
disenadores internacionales. A través de
dispositivos mdéviles, entrena a jovenes
salvadorefos en riesqgo.

® Funpapora
Ariela Suster

42 USUARIOS/LOGROS

40 artistas empleados, 16 programas de
desarrollo personal y profesional creados,

10 alianzas y colaboraciones con disefiadores
de alta moda y empresas.

A WEBSITE

www.sequencecollection.com

Su objetivo es interrumpir el ciclo de
violencia que limita a los jovenes en riesgo.
Estos jovenes, pertenecientes a diferentes
pandillas, son entrenados a través de Skype
en técnicas sofisticadas de los mas altos
estandares. El uso de la tecnologia es la
unica herramienta y posibilidad para que
ellos aprendan, ya que es imposible llegar a
las zonas donde se encuentran

<

Con el uso de Skype los jovenes aprenden técnicas sofisticadas de los mas altos estandares.

POR QUE EXISTE

Fuera de las zonas de guerra, El Salvador
se ha convertido en uno de los paises mas
peligrosos delmundo,endonde medio millon
de personas estan vinculadas a pandillas.
Tras ser testigo de la guerra y la violencia, la
fundadora de Sequence Collection, nacida y
criada en El Salvador, tuvo la determinacion
de cambiar la secuencia de eventos que
mantienen a su pais y a su gente atrapada
en el ciclo de la violencia. Después de varios
afos de una exitosa carrera en el mundo de
la moda en Nueva York, Ariela regresa a El
Salvador para combinar sus dos pasiones: la
moda y ayudar en la transformacién de su
comunidad.

COMO MEJORA VIDAS

Empleando a hombres jovenes en riesgo y
expuestos a la violencia, la empresa busca
romper ese ciclo, creando oportunidades
para la superacion personal y profesional.
A través de capacitacion y programas de
desarrollo con el uso del arte y la tecnologia
transforma la forma en la que los jovenes
ven su futuro, sintiéndose orgullosos de su
trabajo, ademas de convertirse en ejemplos
de superacion y agentes de cambio para
otros pares. Asi, busca alejarlos de una vida
donde las pandillas y la violencia parecen
ser su unica opcion.

36




./ CULTUR

|‘-|,_:=':.
L9 Cl:l.":-l.'? -I ;
v Y W Y
. I




38

TEATRIX

Argentina

Teatrix es una plataforma de
video on demaond que permite
disfrutar del teatro en cualquier

momento y luqgar.

' FUNDADORA

Mirta Romay

P Ao DE FUNDACION
2015

38 usuARrIOS
Mas de 5.000 suscriptores

A WEBSITE

www.teatrix.com

Este servicio de suscripcion permite ver obras
filmadas en calidad HD y con tratamiento
cinematografico, desde el computador,
televisionydiversosdispositivoselectronicos.

Il

Arte y Cultura f§ Democratizacién de la Cultura
Distribucién de Obras de Teatro

Distribucién Digital

Video On-Demand
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Este servicio de suscripcion permite ver obras filmadas en calidad HD y con tratamiento cinematografico.

POR QUE EXISTE

Esta plataforma busca acercar el teatro
a los espectadores, democratizandolo,
promoviéndolo y permitiendo su disfrute
a una poblacidon que hasta ahora no tenia
acceso a él.

COMO MEJORA VIDAS

Democratizar este arte permite incluir a
aguellos que por distintos motivos no gozan
de su acceso: gente mayor, discapacitados,
estudiantes de teatro, profesores, publico
en general con inquietudes culturales e
intelectuales. Tiene un amplio potencial
en educacion y formacion para todas las
edades.
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VAMOS A APRENDER APP

México

VVamos a Aprender se enfoca en preservar
la riqueza cultural de México, a traveés
de tres aplicaciones para aprender mix-
teco, ndhuatl y purépecha.

Asimismo ensefa espafiol a quienes hablan

estos idiomas.

' FUNDADORES

Donato Garcia, en colaboracién con el Laborato-
rio de Ciudadania Digital, del Centro Cultural de
Espafia en México, y desarrollada por Manuvo.

P Ao DE FUNDACION
2016

42 usuArIOS
Mixteco: 32.191
Purépecha: 12.636
Nahuatl: 73.140

El Laboratorio de Ciudadania Digital y la
editorial interactiva Manuvo decidieron
desarrollar estas aplicaciones, ya gque en
México existen 68 lenguas indigenas y 364
variantes linguisticas. Este es un primer paso
para aprender e integrar de manera mas
facil a todos aquellos que hablen y quieran
aprender estas lenguas. Las aplicaciones
consisten en juegos y desafios con temas
desde saludos, numeros, frutas y animales,
hasta lecciones sobre el sistema de vida
comunitaria, la composicion geografica vy
espacios sagrados de estas culturas.

<

Lenguas Indigenas
Herencia Cultural IP Software

Vamos a trabajar

En México, existen 68 lenguas indigenas y 364 variantes lingUisticas.

POR QUE EXISTE

Con casi medio milldon de hablantes, el
mixteco es la tercera lengua indigena mas
hablada en Meéxico; sin embargo, este
numero ha disminuido, en parte, debido a la
discriminacion de los pobladores de habla
hispana o por ser clasificadas “dialectos” vy
no lenguas. Perder una lengua, trae consigo
la pérdida de la vision y entendimiento del
mundo de una cultura.

COMO MEJORA VIDAS

La tecnologia no debe excluir a la tradicion
y, al contrario, debe ayudar a preservarla.
Este conjunto de aplicaciones ha sido
creada para beneficiar la cultura originaria
de México, sus lenguas y forma de vida, para
su preservacion y revitalizacion. Ademas de
la ensefanza linglistica, Vamos a Aprender
pretende poner a las lenguas originarias al
mismo nivel que el espafol, en cuanto a su
valor historico, social y cultural.
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DINNEER

Brasil - Opera en 49 paises

Dinneer

Dinneer conecta personas gque aman .

las experiencias gastrondmicas con
anfitriones apasionados por el arte
de cocinar en 49 paises.

! FUNDADORES

Flavio Estevam, Raphael Jara
y Luiz Candreva

P piio DE FUNDACION
2013

32 usuArIOS

4.000 hosts vy
20.000 experimentos gastrondmicos
A WEBSITE

www.dinneer.com

Viva experiéncias ﬁmﬂ-mitas (nicas

Caneciames ;"-.:.-.a:.'-_!._lg AT Vi Experlnciay padtnond mecis fom anfijrifies

conusdany pels arie o coXifhar ¢m I.hlu-:u.

Dinneer ofrece una diversidad de experiencias en torno a la gastronomia en mas de 49 paises.

POR QUE EXISTE

Como el mundo busca nuevas experiencias
gastrondmicas, Dinneer abre un espacio a
aquellos que estan dispuestos a tener estas
experiencias, pero asimismo para quienes
aman la gastronomia y estan dispuestos a
crearla.

<

Experiencias Gastrondmicas
Arte de Cocinar m

COMO MEJORA VIDAS

Facilita a las personas que desean tener
una fuente de ingresos a través de la
gastronomia. Este es un poderoso lenguaje
de encantamiento y entretenimiento que
une a las personas alrededor de una mesa.
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de los ejecutivos globales encuesta-
dos confirmaron que implementaran
activamente la inteligencia artificial
en los siguientes tres afos.,,

40.

de las empresas en América
Latina de alto desempefo ya
realiza pruebas u opera con la
inteligencia artificial, basada
en la ciencia de datos.,,

Salud, finanzas, marketing
y agricultura moderna
son las industrias en las que la

ciencia de datos ha tenido mayor
crecimiento a nivel global.,z

Los datos se han convertido en mucha
informacion, con un importante beneficio
para la sociedad, aunque con una gama
infinita de desafios. Cada dia, se generan
2,5 trillones de bytes al dia, debido a
los millones de usuarios que comparten
informacion constantemente: ¢sabias
gue cada minuto se envian 15.220.700 de
mensajes de texto alrededor del mundo?®
Este es solo un ejemplo de la enorme
cantidad de informacion que se genera
dia a dia en paginas web, dispositivos
moviles, transacciones, imagenes o videos.
En paralelo, surgen nuevas soluciones
tecnoldgicas para organizar e interpretar la
informacion. A estos esfuerzos se les conoce
como ciencia de datos: la interseccion de
estadistica, disefo, informatica y ciencias
sociales. El rapido avance y el creciente
interés de las instituciones y empresas por
esta ciencia ha hecho que los modelos de
aprendizaje automatico (Machine Learning)
e inteligencia artificial sean cada vez mas
deseados y accesibles.

En América Latina en la actualidad, sobre
el 88% de los negocios son conscientes del
papel transformador que tendra la ciencia
de datos en el futuro de sus companias,®
asi como del desafio que representa la
integracion de las nuevas tecnologias en la
cultura de las empresas y en los modelos de
negocios. Cambios positivos que llegaran a
impactar el 50% del PIB de nuestra region
en los proximos tres afos. Por ejemplo, 70%
del gasto en tecnologias de la informacion
entre 2019 y 2022 deberia alcanzar los
380.000 millones de ddlares, enfocado en
areas como los temas de movilidad, la nube,
el Big Data vy las redes sociales.”

En el ultimo analisis de Frost & Sullivan,
el mercado latinoamericano de Big Data
creceraen 293%, representando 8,5 millones
de dodlares para el 2023. Es liderado por
Brasil (46,7%) y México (26,7%), seguido de
Colombia (7,9%), Chile (6,9%), Argentina
(5,6%) vy Peru (2,4%).”® La inversion esta
clara para muchas empresas que ya se
encuentran rompiendo modelos como es el
caso de iFood, un emprendimiento brasilefio
de distribucion de alimentos que invertira 20
millones de ddlares en una nueva academia
de inteligencia artificial, que se centrara
en el aprendizaje automatico, aprendizaje
profundo, ciencia del comportamiento y
la eficiencia logistica para aprovechar las
oportunidades y garantizar el éxito de la
empresa en el futuro.”” Sin embargo, las
soluciones no solo llegan de los paises
lideres, sino que despiertan la innovacion
en otros mas pequenos. Es el caso de
Matternet, de Republica Dominicana, un
emprendimiento que transporta materiales
médicos y medicamentos a través de drones,
usando la inteligencia artificial para crear
rutas de vuelo. Y Okimo, de Paraguay, que
a través de Machine Learning, ha logrado
la deteccion temprana de los problemas
visuales y de desarrollo que podrian afectar
el rendimiento lector de los nifios.

A pesar de que el campo de la ciencia de
datos es relativamente nuevo en la region,
hay un enorme potencial para empresas y
jovenes profesionales para desarrollar cada
vez mas aplicaciones para la vida real y los
negocios.*° En Latinoamérica, elbuenmanejo
de la Data puede significar el motor del
progreso, la innovacidon y su participacion en
la economia global. Asimismo, cada vez mas
gobiernos colaboran con empresas de Data
para crear iniciativas que ayuden a reducir
la corrupcidon, mejorar los servicios de salud
y reducir la violencia en las ciudades, como
es el caso de Brasil, Peru y Argentina.”
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AMIS

Colombia

Amis es la primera herramienta
tecnoldgica antibullying de Colombia.
Basada en la inteligencia artificial,
recoleccién y andlisis de datos,
identifica y mide los conflictos escolares.

' FUNDADORES

Eva Mariel Espitia, David Rojas
y Andrés Roa

D Afio DE FUNDACION
2016

3% USUARIOS

65.000 estudiantes en instituciones educativas
9.000 usuarios en empresas privadas
A WEBSITE

WWW.amis.com.co

Busca mejorar la calidad de la convivencia
en los colegios a través de la prevencion
de la violencia, intimidacion, acoso sexual,
pandillaje y consumo de drogas. Ademas,
detecta los factores que afectan las
relaciones y rendimiento académico de los
estudiantes para prevenir los conflictos y
adecuar las estrategias pedagdgicas.

*

Caaucacion | xotottgmets artitein

Vietima deé agresion
verbales 78%

En Colombia, 1 de cada 5 nifos es victima de agresion verbal y psicoldgica.

POR QUE EXISTE

En Colombia, 1de cada 5 nifios es victima de
agresion verbaly psicoldgica,y1decada 3es
victima de agresiones fisicas. No obstante,
60% de los problemas de convivencia
escolar son desconocidos por los padres
y maestros, ya que los ninlos no denuncian
por miedo a recibir mas agresiones.

COMO MEJORA VIDAS

A través de algunos cuestionarios de
personalidad y las denuncias andénimas
que se conectan en una red neuronal, Amis
encuentra y analiza comportamientos
negativos, tendencia a ser victima de cada
estudiante y niveles de conflictividad para
ayudar a los maestros y orientadores a crear
mecanismos de prevencion, proteccion,
deteccion temprana y denuncia de
conductas que afecten el bienestar de los
estudiantes. Detener el acoso y la violencia
en las escuelas ayuda a prevenir traumas,
adicciones, depresion, desercion escolar y
el suicidio entre los nifos y jovenes.
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BITSENCE

Costa Rica

Desarrolld una tecnologia que combina
hardware y software para detectar y
analizar en tiempo real la actividad de
los peatones, informacion ambiental como
la cantidad de luz, calidad del aire,
temperatura, y el nivel de ruido.

Las actividades se capturan a través de
los dispositivos inteligentes y de esta
manera es completamente anénima y no
invasiva. Bitsence estd compuesto por un
galardonado equipo interdisciplinario de
disefAadores urbanos, desarrolladores de
software y arquitectos de negocios que
han colaborado con ciudades, instituciones
educativas y empresas en una gama de
proyectos de vanguardia que exploran
las intersecciones del uso del espacio y la
comodidad de los ocupantes.

' FUNDADORES

Arianna Salazar, Amar el Seed
y Nissia Sabri

D Afio DE FUNDACION
2016

72! WEBSITE

I'

Desarrollo Urbano y Vivienda

Ciudades Inteligentes | Internet de las Cosas
Ciencia de Datos J Inteligencia Artificial

Seguimiento de Comportamiento

www.bitsence.io

’ Bitsence
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El corazon de BitSence es utilizar datos para entender mejor el funcionamiento de las ciudades del futuro.

POR QUE EXISTE

El espacio urbano es donde pasamos la
mayor parte de nuestro tiempo y afecta
desde el tejido social hasta la salud. Por ello,
BitSence nacio con la intencién de ayudar
a las ciudades y a los individuos a hacer
un mejor uso de este espacio. El analisis
de la informacion de todos los habitantes
permite calcular parametros, como el
nimero de personas que transitan un
espacio, cuanto tiempo permanecen en él y
con qué frecuencia. El corazdén de BitSence
es utilizar datos para entender mejor el
funcionamiento de las ciudades del futuro.

COMO MEJORA VIDAS

Crear una intervencion urbana y creativa,
y optimizar los recursos de la ciudad, es
clave para mejorar nuestras vidas. Hoy es
un desafio, especialmente para los espacios
compartidos, tomar decisiones sin datos.
BitSence trae una solucién para capturar
esos datos y planificar las ciudades en
base a datos reales para crear entornos
saludables y flexibles. Entender y mejorar el
uso de parques y zonas publicas ayudar3,
por ejemplo, a identificar dénde colocar
mobiliario urbano, un semaforo o una
escuela.
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CHIPSAFER

Uruguay, Brasil, Namibia, Kenia, Holanda, Luxemburgo y Australia
Chipsafer es un collar inteligente, un
chip con tecnologia satelital, que per-
mite rastrear y detectar anomalias en el
comportamiento del ganado de forma to-
talmente auténoma y remota. Permite al
productor rural acceder a toda su infor-
macidén a través de su computador o dis-
positivo movil.

FUNDADORES
Victoria Alonsopérez

Ail0 DE FUNDACION
2012

IWEBSITE

www.chipsafer.com

57

Permite una ganaderia mas eficiente, sin generar un impacto negativo en el medioambiente.

POR QUE EXISTE

En 2001, un brote de fiebre aftosa devasto
la economia de Uruguay. Como el ganado
es su principal fuente de exportacion, esta
epidemia no solo afectd al sector rural, sino
a todo el pais, causando enormes pérdidas
econodomicas. Mas de una década después,
Chipsafer se desarrolld con el objetivo de
evitar que las enfermedades en el ganado
se propagaran, detectando un brote tan
pronto como ocurra.

COMO MEJORA VIDAS

Permite tener una ganaderia mas eficiente,
sin  generar un impacto negativo en
el medioambiente. Con Chipsafer, el
productor sabe ddéonde se encuentran sus
animales, recibe alertas si uno se va fuera
de un predio o si se detecta una anomalia, y
recibe informacion accionable para mejorar
la produccién. Esto es de vital importancia
en las comunidades mas pobres, ya que el
ganado es una fuente clave de ingresos.
Chipsafer también quiere abordar el tema
de la conservacion animal y monitorear la
fauna salvaje y las especies en peligro.
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GOGOOD

Brasil

GoGood es una plataforma de bienestar
corporativo, que se enfoca en mejorar
la percepcion de la marca del empleador
y la cultura empresarial, ayudando en
la atraccidén y retencidn de talentos a
través de la gamificacion.

-

FUNDADORES

Bruno Rodrigues y
Leonardo de Miranda Borba

Ail0 DE FUNDACION
2016

USUARIOS

1.233 usuarios

NEBSITE

www.gogood.com.br

GoGood, a través de retos y competencias
positivas, promueve mas de cincuenta
habitos saludables en las principales
dimensiones de bienestar: fitness,
alimentacion, suefio y estrés, capturando
los datos a través de integraciones (Strava,
RunKeeper, HealthKit, Wearables, etc) vy
trabajando con una completa gamificacion
corporativa, que incluye recompensar a
los usuarios con créditos para entidades
sociales.

Una cultura laboral enfocada en el bienestar mejora el ambiente laboral en 23%.

POR QUE EXISTE

La mision de GoGood es promover la salud y
el bienestar como parte de la cultura laboral,
inspirando a los empleados a cambiar
sus vidas a través de habitos saludables.
Segun los datos obtenidos por GoGood,
un empleado que se ejercita regularmente
y lleva una dieta balanceada es dos veces
mas productivo y se ausenta en promedio
seis dias menos al aio que los empleados
gue no cuidan su salud. Por otro lado, una
cultura laboral enfocada en el bienestar
mejora el ambiente laboral en 23% y reduce
los costos por ausentismo e improductividad
en las empresas.

COMO MEJORA VIDAS

Llevar una vida saludable a la par de la
vida laboral parece imposible para muchos,
aunque GoGood ha desarrollado una
plataforma gamificada para mantener a
los usuarios motivados a llevar habitos
saludables.
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MATTERNET

Republica Dominicana, Estados Unidos, Suiza

Matternet es una empresa dedicada

a la construccion y operacion de redes
de drones para transportar muestras de
diagndstico y medicamentos entre
hospitales, laboratorios y clinicas

a travées del aire.

FUNDADORES

Paola Santana
Andreas Raptopoulos

Ail0 DE FUNDACION
201

IWEBSITE

www.mttr.net

El proceso es completamente automatizado,
lo que permite entregas faciles, confiables
y a tiempo. Los drones se desplazan a una
distancia de hasta 30 km, a una velocidad
de 70 km/h, y cargan un peso de hasta
2 kg. Ya se encuentran en pruebas para
transportar también bienes de consumo
directamente desde las tiendas al
consumidor final. Matternet ha establecido
una red permanente de drones autonomos
en Suiza.

El proceso es completamente automatizado, lo que permite entregas faciles, confiables y a tiempo.

POR QUE EXISTE

La idea de usar drones como medio de
transporte surge paraoptimizarlaentregade
mercancias de poco peso, como medicinas
y documentos, a zonas de acceso limitado
o donde desplazarse por tierra toma mucho
demora, ya sea por limitantes del terreno o
por el transito de la ciudad.

COMO MEJORA VIDAS

Las muestras de sangre, medicamentos y
algunos tipos de diagnodstico necesitan ser
transportados con urgencia, y en zonas
densamente pobladas o de dificil acceso,
se pierde mucho tiempo al moverse por
tierra. Matternet transforma por completo
las operaciones en el traslado de muestras
de laboratorio, suministros médicos vy
documentos, al llevarlos de un lugar a otro
(hasta 30 km) en menos de 30 minutos de
forma totalmente automatizada.
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OKIMO

Paraguay e Inglaterra

Okimo es un software de evaluacion de
lectura y habilidades visuales que
utiliza un sensor llamado Eye Tracker o
“seqguimiento de la mirada® para coptar
los datos biométricos sobre cémo un
lector adqguiere informacidén visual a
traves del texto y como la procesa.

T

' FUNDADORES

Bhavin Shah, Nahum Dam
y Gabriela Galilea

D Afio DE FUNDACION
2014

32 UsUARIOS

Proyecto piloto con 500 nifios

A WEBSITE

www.okimo.co

66

Permite detectar a tiempo casi todos los
problemas visuales y de desarrollo que
podrian afectar el rendimiento lector de
los nifnos en edad escolar y derivarlos a un
tratamiento adecuado.

)]

Okimo da visibilidad a las deficiencias oculares, permitiendo a los escolares tener acceso a una deteccién

temprana.
POR QUE EXISTE

El bajo rendimiento escolar tiene diversas
causas, aunque a temprana edad, muchas de
ellas estan ligadas a las deficiencias oculares.
La vista es uno de los sentidos que mas se
relaciona con el aprendizaje, la memoria,
la comprension |égico-matematica, la
concentracion y el desarrollo. Con este
software, se busca que mas nifos tengan
acceso a una deteccion temprana y un
tratamiento adecuado, para asi reducir los
desafios que limitan su desarrollo personal,
social y profesional.

COMO MEJORA VIDAS

En América Latina, 85% de los nifos no pasa
por examenes de la vista antes de entrar a
la escuela, por falta de informacion de los
padres o carenciaderecursos. Unadeteccion
temprana de los problemas de visidon es
imprescindible, ya que el sistema visual es
plastico y moldeable en los nifios. Okimo da
visibilidad a este problema, permitiendo a
los escolares tener acceso a una deteccion
tempranay un tratamiento adecuado, y a los
padres a ser conscientes de la importancia
de la vista para el desarrollo integral de sus
hijos.
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PO8

Bahamas

PO8 desarrolld un ecosistema de cadena
de bloques (blockchain) que democratiza y
descentraliza la industria de la
arqueologia submarina.

FUNDADORES

Matthew Arnett
Raul Vasquez

Ail0 DE FUNDACION
2017

USUARIOS
BETA

PO8, ademas de utilizar la cadena de
bloques (blockchain), emplea inteligencia
artificial, robdtica y realidad virtual para
recuperar los activos del patrimonio cultural
subacuatico, digitalizandolos como fichas
no fungibles (Non-Fungible Tokens NFT),
de manera que sean de la propiedad del
espacio geografico donde se encuentran.

El proyecto busca dar acceso a la industria
de la arqueologia del naufragio, que
genera mas de 100 mil millones de dodlares,
y convertir a Bahamas no solo en una
economia dependiente del turismo, sino a
base de la tecnologia.

Hoy muchos bahamenos y extranjeros todavia destruyen ilegalmente los arrecifes.

POR QUE EXISTE

La monetizacion de los activos digitales
genera fuentes de ingresos sin explotar para
financiar programas sociales, crear empleos
e impulsar economias locales, y a su vez
protege los habitats submarinos.

PO8, con su tecnologia de blockchain,
permitira una mayor transparencia después
de una moratoria de 18 afos en la industria
de salvamento marino en las Bahamas.

COMO MEJORA VIDAS

Hace 18 anos se implementd una moratoria
para detener la mala gestidon y las
actividades ilegales en torno a la industria
arqueoldgica del naufragio. Hoy muchos
bahamenos y extranjeros todavia destruyen
ilegalmente los arrecifes, los fondos marinos
y los artefactos que se hallan en ellos, ya
gue no existen estandares adecuados de la
industria, codigos de conducta, vigilancia o
mejores practicas.

El acceso a la industria de la arqueologia del
naufragio podria crear empleos y establecer
un nuevo estandar a nivel mundial, abriendo
el camino para la rehabilitacion de los
arrecifes y la plantacion artificial de ellos en
antiguos y nuevos sitios de naufragios que
criaran nuevos hogares para la poblacion
submarina.
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SATELLOGIC

l-h.

Emiliano Kargieman

2010

www.satellogic.com

Ademas de construir los satélites, maneja
esta gran cantidad de informacién con
técnicas de machine learning, deep learning,
para descubrir como extraer el mayor

valor para sus clientes en cada industria en
particular.

Ya ha lanzado varios de sus satélites de
alta resolucién, con un objetivo de tener
alrededor de 60 satélites totales en 2019 y
crecer a 300 en la proxima década.

Con una flota de microsatélites pretende
producir datos de observacion de la Tierra
asequibles y de calidad comercial para la
toma de decisiones diarias.

Los satélites tradicionales tardan afhos en
fabricarse y tienen una masa de lanzamiento
promedio de 1.250 kg; en cambio, los
de Satellogic tardan apenas meses en
construirse y pesan solo alrededor de 40 kg.

La compania quiere desbloguear el valor del
analisis de informacion geografica en vivo
para mejorar la toma de decisiones diarias
para cada rama del gobierno y para cada
corporacion, pequefa empresa O persona
en el planeta.

Satellogic podria democratizar el acceso
a los servicios basados en el espacio,
reduciendo de forma drastica las barreras
para obtener datos satelitales en tiempo
real, con el objetivo de crear una amplia red
de estos microsatélites que revolucionen la
vida cotidiana.

Las imagenes hiperespectrales capturan
la informacion de todo el espectro
electromagnético de 1o que observa
(materiales, composicion quimicay procesos
moleculares), ayudando a la prospeccion
de depodsitos minerales y de petrdleo,
agricultura, monitoreo forestal y del cambio
climatico.
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USOUND

Argentina, Brasil, Espana, Estados Unidos

uSound es una gplicacidon que convierte a
los smartphones en un sistema que mejora

la calidad auditiva.

FUNDADORES

Ezequiel Escobar y Patricia Sdnchez

Ail0 DE FUNDACION
2014

USUARIOS

Mas de tres mil descargas de la primera version
de la aplicacidn
WEBSITE

www.usound.co

Para ello cuenta con diferentes auriculares
y programas precargados que posibilitan
mejorar la calidad auditiva, adaptandola de
modo muy simple al entorno en el que la
persona se encuentra.
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De acuerdo con la OMS, en 2012, mas de 64 millones de personas en el mundo tenian pérdida auditiva.

POR QUE EXISTE

De acuerdo con la OMS, en 2012, 64 millones
de personas en el mundo tenian pérdida
auditiva, de las cuales el 80% vivia en paises
en vias de desarrollo. La sordera limita la
comunicacion y educacion, y debido al alto
costo solo una de cada 40 personas puede
acceder a un audifono digital. uSound
nace como una alternativa a los aparatos
costosos; la aplicacion gratuita, en conjunto
con los auriculares, permite convertir a los
smartphones en un dispositivo de audicion
personalizado, dinamico e inteligente.

COMO MEJORA VIDAS

Esta aplicacion mejora la calidad de vida de
las personas en aspectos esenciales como
la comunicacién y la educacion. Ademas,
uSound ayuda a prevenir pérdida auditiva
futura, ya que ajusta la intensidad de las
frecuencias sonoras a un nivel optimo para
cada usuario. Actualmente la tecnologia de
uSound llega a lugares a los que no concurre
un audidmetro profesional, para detectar
el riesgo de hipoacusia en nifnos en edad
escolar, adolescentes y adultos de escasos
recursos.
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VBRAILLE

Colombia

VVBraille es una plataforma de comunica-
cidn y educacidén inclusiva que a través
de vibraciones les permite a personas
con discapacidades sensoriales como la
sordera y la ceguera comunicarse.

' FUNDADORES

Jennifer Rodriguez Esparza y Escuela de
Ingenieria de Antioquia EIA.

D aflo DE FUNDACION
2016

3% USUARIOS

Es usada en la Biblioteca José Félix de Retrepo,
del municipio de Envigado, Antioquia

A WEBSITE

www.vbraille.com

El dispositivo esta disefado para usuarios
que ya leen Braille y consiste en un teclado
con seis botones, uno para cada una de
las posiciones del alfabeto. Al presionarlos
en diferentes combinaciones, es posible
componer cualquier letra o numero. El
dispositivo transmite el mensaje de la
persona sordociega a texto escrito y lo
envia a través de Bluetooth a un dispositivo
de salida, en la actualidad una computadora
portatil, donde el interlocutor puede verlo.

En Colombia, las personas con discapacidad en edad escolar superan las 200.000.

POR QUE EXISTE

Para cerca de 15 de cada 100.000
personas, su capacidad de comunicacion
se ve gravemente afectada porque la
sordoceguera los priva de los dos sentidos
mas comunes: la vista y el oido. VBraille
nace de una investigacion en la universidad
de EIA, de Medellin, Colombia, con el
objetivo de crear nuevas soluciones para
gue los alumnos discapacitados tengan
herramientas para acceder y permanecer
en el entorno educativo.

COMO MEJORA VIDAS

En Colombia, las personas con discapacidad
en edad escolar superan las 200.000 vy
VBraille, a diferencia de otros productos,
desarrollé esta plataforma de la mano de
sus usuarios. Esto la hace la combinacion
perfecta para lograr que la tecnologia
sea una herramienta emancipadora y que
potencie las capacidades para un desarrollo
satisfactorio del alumno, mejorando su
bienestar y su calidad de vida.
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Las
publicaciones
digitales

independientes representan mas
del 34% de las ventas de libros en
Estados Unidos32 y mas del 7% de
los ebooks en espafiol. 33

El
mercado
hispanoparlante

de libros digitales y audiolibros crecid
110% en América Latina en 2017.35

ditorial

sS4,

de las ventas de contenido digital en
espanol a nivel mundial lo representa
Latinoamérica. 34

Las mayores ventas
de audiolibros en
espaiol

estan en Espafna, México y Estados
Unidos, seguido por el resto de los
paises de América Latina, con 60% de
acento latinoamericano.3®

Laindustriaeditorialgeneral43.000 millones
de ddlares al afnio en el mundo, aungue se ha
visto forzada a evolucionar para adaptarse a
la tecnologia. Hace apenas una década, las
publicaciones impresas aun eran las piezas
mediaticas mas importantes,* ocupando
uno de los 10 principales puestos de las
industrias creativas y culturales.

Adaptarse a los nuevos canales (teléfonos
inteligentes, tabletas, libros electronicos) y
nuevos medios(newsletters,blogs,podcasts)
ha sido imprescindible para la industria. El
cambio mas drastico se centra en como
llega el contenido a los usuarios, apostando
alainmediatez y la experiencia de usuario; la
portabilidad, libertad de adaptar el tamafo
de texto, guardar notas, complementar la
lectura con imagenes, descargar un libro de
la Nube, tener la version audio, o comprar
unicamente un capitulo, son algunos de
los principales factores detras de la rapida
adopcion.

La industria editorial ha enfrentado grandes
retos, y es a través de la adopcion de
la tecnologia que se han desarrollado
soluciones para que la industria continue
creciendo vy llegando a un mayor numero
de wusuarios. La pirateria, por ejemplo,
representa pérdidas de 600 millones de
dolares cada ano,*® considerdandose el taléon
de Aquiles del sector. Sin embargo, en la era
del blockchain, vemos nuevas soluciones
como Po.et, y Draft2Digital, plataformas
qgque apuestan por descentralizar los
contenidos, distribuirlos y ayudar a los
autores independientes a tener una paga
mas justa por sus obras.

La revolucion digital representa grandes
ventajas paralaseditoriales latinoamericanas
gue siguen enfrentandose con los costos
de exportacion, distribucion, difusion de
publicaciones impresas, pirateria y derechos
de autor. La tecnologia ha permitido que
el desarrollo y consumo digital impulsen
a nuevos autores locales y emergentes.
En 2016, las publicaciones independientes
representaron 7% del mercado global
en espanol, donde destaca el contenido
académico o educativo.*® Esto significa
34% de las ventas de contenido digital en
espanol a nivel mundial, donde México liderd
con 16%, seguido por Argentina, Colombiay
Chile.”®

A pesar de la pirateria y la relativa
baja demanda de libros, la magnitud
de la industria editorial en la region es
considerable.” El mercado hispanoparlante
de libros digitales y audiolibros crecié 41%
en Espanay 110% en América Latina en 2017,
en gran medida, debido a los precios mas
asequibles y la amplia oferta de autores
locales.”” Pero la gran oportunidad estd no
solo en enfocarse en las ventas, sino en la
produccion, ya que para el 2019 el 60% de
los audiolibros en espanol se produciran con
acento latinoamericano.”” Las plataformas
para interactuar con el lector igual apuestan
a la innovacion, como la startup The Wawa,
de Ecuador, que hace de la lectura una
experiencia mas interactiva y entretenida
a través de la realidad aumentada vy virtual.
Otro caso es Inskpired, plataforma de
publicacion en linea en la que autores,
con O sin experiencia, pueden publicar sus
contenidos de manera agil.
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INKSPIRED

Ecuador, Alemania, Reino Unido, Estados Unidos, Canada, Brasil, Alemania,

Espana y Luxemburgo

Inskpired es una plataforma para autores
independientes que les permite publicar
sus textos literarios sin necesidad de

una editorial.

FUNDADORES

Galo Vargas y
Nicolas Pérez

Ail0 DE FUNDACION
2014

IWEBSITE

www.getinkspired.com/es

A través de sus algoritmos, esta plataforma
distribuye el nuevo contenido a la audiencia
apropiada y aporta al autor con las
métricas necesarias para hacer sus historias
mas atractivas. Inskpired cuenta con un
ecosistema de multiples aplicaciones
para iPhone, Android, Windows y MacOS,
y herramientas enfocadas a ayudar a
los autores a escribir y publicar mejores
historias. Inskpired tiene una alianza con
Entel, una de las proveedoras de telefonia
mas grandes de Ecuador, que en su propia
marca de celular incluye una aplicacion
preinstalada de Inkspired.

Inskpired cuenta con un ecosistema de multiples aplicaciones para iPhone, Android, Windows y MacOS.

POR QUE EXISTE

Su mision es democratizar la escritura y
convertir el proceso de publicacidon en una
experiencia mas facil, inteligente, flexible y
justa para los autores.

Inskpired estd enfocada a escritores nuevos
o desconocidos, tanto de novelas como
blogueros, guionistas y periodistas.

COMO MEJORA VIDAS

GeneraimpactoydesarrolloenLatinoamérica
a través de la promocién cultural en el
ambito de la literatura, y permite crear un
universo de nuevos lectores y escritores.
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LUDIBUK

Colombia, Peru, México y Chile

Ludibuk es una aplicacion para tabletas
y teléfonos que ayuda a desarrollar a
los niflos en la comprension lectora,

a motivar el interés en los libros y

a los profesores a medir el desemperio
de los estudiantes.

Esta aplicacion les permite a los profesores,
a través de reportes, generar estrategias
pedagdgicas complementarias al plan
escolar. Hoy ya esta en cuatro paises y en
mas de cien escuelas publicas y privadas,
con un amplio catalogo de literatura clasica,
ficcion, no ficcion y literatura moderna,
especialmente seleccionada para el nivel
escolar.

FUNDADORES

Rubén Arias
Felipe Pastenes

Ail0 DE FUNDACION
2016

USUARIOS

Cerca de veinte mil usuarios activos en mas de
cien escuelas publicas y privadas
WEBSITE

www.ludibuk.com

Segun los datos de Ludibuk, esta solucion aumenta en 11% la comprension lectora solo en ocho semanas.

POR QUE EXISTE

Hoy, uno de cada dos ninos en Latinoamérica
no comprende bien lo que lee. La poca
comprension perjudica el desarrollo de
otras habilidades en la etapa escolar, ya
gue la mayoria de las cosas se aprenden a
través de los libros. Ludibuk da un giro al
modelo de lectura tradicional, adaptandose
al ritmo, nivel y gustos de cada estudiante
para mantenerlo motivado. Esta solucion
permite cambiar letra, colores, subrayar
textos y hasta acompanar con musica para
mejorar la concentracion. Al finalizar la
lectura, la aplicacion genera ejercicios de
comprension como desafios y recompensas.
Los resultados son analizados a través de la
inteligencia artificial y llegan directamente
al maestro en tiempo real. Segun los datos
de Ludibuk, esta solucion aumenta en 11% la
comprension lectora solo en ocho semanas.

COMO MEJORA VIDAS

Uno de los principales retos de la educacion
en Ameérica Latina es fomentar la lectura en
edad temprana. Ludibuk ha sido creada con
el objetivo de estimular el gusto, el habito
y la comprension lectora entre los nifios y
jovenes. Por otro lado, como 80% de los
estudiantes tiene acceso a los dispositivos
electronicos, Ludibuk ha detectado una
enorme oportunidad para ayudar a los nifos
en su desarrollo, a través de la tecnologia
con la que ya estan familiarizados.
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THE WAWA

Ecuador

Wawa Technologies desarrolld Marty el
Warciano, un libro que transforma la
experiencia de leer, estimulando al lector
e invitdndolo a interactuar con los
personajes a través de la realidad
aumentada y con los productos fisicos.

= FUNDADORES

Adridn Armijos y Marco Lopez

> Afl0 DE FUNDACION
2016

*& ysuarIos
Mas de 3.500 unidades vendidas

2 IEBSITE

www.thewawa.com

Wawa Technologies desarrollada completa-
mente con tecnologias propias. Cada libro
cuenta con animaciones y juegos virtuales
gue no solo estan relacionados con el
contenido del texto, sino con otras materias
como matematicas, inglés y lenguaje.

s
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Wawa Technologies ha sido desarrollada completamente por su propia tecnologia.

POR QUE EXISTE

Segun la Camara Ecuatoriana del Libro, en
paises en vias de desarrollo como Ecuador,
la tasa de lectura es entre medio libro y un
libro al afho. Wawa Technologies apuntd a
crear soluciones para aquellos niflos que
son nativos digitales, con el objetivo de
incentivar a la lectura mientras juegan con
tecnologia de punta.

COMO MEJORA VIDAS

Algunos estudios realizados por la misma
compafia han demostrado que los libros
y actividades de Wawa Technologies
aumentan la retencidén de conceptos y
vocabulario en los nifos, comparado con las
formas tradicionales de lectura. A través de
la realidad aumentada y actividades hechas
con el apoyo de psicdlogos y pedagogos,
los fundadores buscan no solo sembrar
en los ninos el gusto por los libros, sino
transformar las experiencias educativas.
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READ TO ME

Uruguay

Read To Me es una ldmpara que, a traves
del reconocimiento de la voz, detecta el
texto que se lee en voz alta de un libro
para dar vida a las palabras,
proyectdndolas sobre la pared, mediante
animaciones, sonido y efectos visuales.

FUNDADORES

Avedis Boudakian, Juan Ciapessoni y
Nicolas Mescia

Ail0 DE FUNDACION
2017

IWEBSITE

www.thereadtomeproject.com

Funciona en tiempo real mientras se lee en
voz alta para generar las animaciones, a través
de las tecnologias como internet de las cosas,
machine learning y realidad aumentada.

Primer lugar de South by Southwest SXSW en la categoria Innovacion Conectando Personas, 2018.

POR QUE EXISTE

La lectura en Latinoamérica atraviesa por
una crisis que afecta principalmente a los
mas pequenos. La tecnologia (aplicaciones,
juegos, redes sociales y plataformas como
Netflix y YouTube) ha reemplazado las
formas tradicionales de entretenimiento y
las dindmicas de convivencia entre padres e
hijos. Read To Me surge como una solucion
para que ambos puedan reconectarse
con el mundo de los libros de una manera
innovadora, a través del uso de tecnologia
no invasiva. Al crear proyecciones de lo que
se lee en tiempo real, laldmpara busca hacer
de ese momento una actividad familiar,
adaptandose a las nuevas formas de vida.

COMO MEJORA VIDAS

Leer durante la infancia es crucial para
el desarrollo de las personas. Read To Me
retoma el aspecto humano de la tecnologia
para hacer de ella un puente que conecte a
ninos y padres, contrario a lo que pasa con
los smartphones y tabletas que suelen aislar
al usuario. Con experiencias inmersivas,
este producto retoma esos momentos
imborrables de juego y aprendizaje a través
de los libros, teniendo como centro las
relaciones humanas y no la tecnologia en si.
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2235.000: 0.

generd la industria Fintech por ingresos en 2018, y
para 2022 llegara a 411.000 millones a nivel mundial 44

Brasil,
Chile y
Uruguay
encabezan la lista de paises con

mas poblacién bancarizada en
América Latina y el Caribe. 45

Los smartphones

representan una gran oportunidad
para la adopcion de esta tecnologia
en América Latina.

El término fintech parecera nuevo, pero en
las tecnologias del sector financiero existen
desde hace varias décadas en forma de
procesadores de pago, tarjetas, facturacion,
transferencias de dinero, seguros y remesas.
Mas que un nuevo modelo de negocio para
estas industrias, se trata de usar la tecnologia
para llegar a mas mercados, sobre todo a las
nuevas generaciones, de forma mas rapida.

El principal objetivo de las Fintech es mejorar
la experiencia de los usuarios y reducir
el tiempo y los costos de la prestacion de
servicios financieros.”® Un reciente estudio
prevé que esta industria generaria 223.000
millones de dodlares por ingresos en 2018, y
para 2022 llegara a 411.000 millones, con una
tasa promedio anual de crecimiento de 16,5%
a nivel mundial.”” Las industrias creativas y
culturales se suman al sector financiero para
apoyar a millones de usuarios alrededor del
mundo con soluciones innovadoras. Es el
caso de PayPal, la primera billetera virtual de
la historia, ahora lider en el mundo para hacer
pagos por internet y transferir dinero en linea
entre usuarios, de forma facil y segura.

En Latinoamérica, hay una gran
oportunidad en el espacio bancario y de
pagos: actualmente 60% de la poblacion
de la regidon no estd bancarizada vy 70%
hace pagos unicamente en efectivo. La
bancarizacion a través de la tecnologia es
clave: en la region hay mas smartphones que
cuentas bancarias, lo que representa una
clara oportunidad de las Fintech digitales
para llegar a mas mercados sin necesidad
de una gran infraestructura o

altos costos operativos. Los paises con
mayor poblacidon bancarizada son Brasil
(80%), Chile (78%), Uruguay (51%), Honduras
@47%), Paraguay (40%) y El Salvador (40%);*®
esto significa que mas de 41,8 millones de
personas poseen cuentas bancarias.

Las nuevas tecnologias no son solo una
cuestion de oportunidad comercial, sino un
tema de responsabilidad social en el que la
digitalizacion y la movilidad pueden ser
una alternativa para el empoderamiento
financiero de la poblacion en pobreza,
factor clave para el desarrollo sostenible
de los paises.”® A pesar de gque mas de dos
millones de adultos no tienen una cuenta
bancaria, la mayoria de ellos recurre al
ahorro, préstamos o microcréditos en la
informalidad,>® evidenciando el potencial del
mercado a pesar de la falta de accesibilidad.
Otra necesidad de los latinoamericanos es
no tener que portar dinero en efectivo para
reducir riesgos y facilitar sus operaciones.
Atendiendo este reto, nacen dos proyectos:
City Wallet, de Venezuela, una calcomania
gue permite hacer pagos inmediatos sin
usar dinero fisico ni tarjetas bancarias, y Atar
Band, una pulsera inteligente usada para
pagar en cualquier comercio que acepte
tarjeta en Brasil.




ATAR Band
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ATAR BAND

Brasil

ATAR Band es una pulsera de pagos que
funciona con tecnologia de cercania,

aceptada en 85% de las terminales
financieras en Brasil, que permite

pagar sin necesidad de tener una tarjeta
de crédito o cuenta de banco.

= FUNDADORES

Orlando Purim Junior, Mike Allan Pellin y
Luiz Fernando Heidrich Duarte

> Afl0 DE FUNDACION
2016

2 USUARIOS

Mayor preventa de un producto de tecnologia
brasilefa

2 NEBSITE

www.wearatar.com

Con ATAR Band basta con aproximar la
pulsera a la maquina y escribir la contrasena.
La pulsera se integra a una aplicacion mouvil,
qgue permite al usuario recibir notificaciones
de cada compra y acompanar el historial
de pagos, por lo que no necesita tener una
cuenta de banco ni de tarjeta de créditos
para poner crédito en su pulsera.

POR QUE EXISTE

Brasil tiene 55 millones de adultos no
bancarizadosy mas de 20 millonessinacceso
a los servicios de los bancos. Esto limita la
penetracion de las tarjetas de crédito en el
pais, ya que una persona no bancarizada no
puede optar a tener una tarjeta de crédito.
ATAR Band nace para brindar una opcion
para todos esos brasilefos y para quienes
no quieran llevar dinero en efectivo.

Con ATAR Band basta con aproximar la pulsera a la maquina y escribir la contrasefa.

COMO MEJORA VIDAS

Los pagos a través de ATAR son mas
seguros y practicos, debido a la tecnologia
de encriptacion gue tiene, ademas de no
tener que cargar con efectivo o tarjetas que
facilmente podrian ser robadas y clonadas.
Otro de sus beneficios para los usuarios
es que en caso de perderla, se bloguea sin
dificultad para evitar cualquier forma de
fraude.
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CITY WALLET

Venezuela

City Wallet es una calcomania de pagos
moviles, ecoldgica, prdctica y accesible,
que funciona mediante recargas con tec-

nologia de cercania.

= FUNDADORES

Ramon Ginez, Atilana Pindén y
Félix Fernandez

> Afl0 DE FUNDACION
2016

2 USUARIOS

7.000 usuarios

2 IEBSITE

www.citywallet.net

Paga el estacionamiento

sin efectivo

Afade salda desde |3 aglicacidn y utiliza b caltomania para

ErdraT v il fe] aetalinnamsnin

Esta solucidon es discreta, muy econdmica y hace que la gente se siente mas segura.

POR QUE EXISTE

City Wallet nace de lafaltadel dinero efectivo
y las constantes variaciones de precios
que hacen que transacciones sencillas
como pagar el transporte publico o el
estacionamiento, resulte toda una odisea en
Venezuela. Por ello, los fundadores de City
Wallet crearon una alternativa a los pagos
con efectivo en pequenos establecimientos
de Venezuela. En América Latina, existe un
mercado de 36 billones de micropago en
efectivo, que coloca a City Wallet como una
solucion capaz de expandirse e incorporar
desarrollo venezolano a otros paises.

COMO MEJORA VIDAS

Las principales formas en que City Wallet
mejora la vida de los venezolanos es que
al no tener que cargar dinero en efectivo,
pagan las pequenas transacciones usando
la calcomania. Esta soluciéon es discreta y
muy econdmica, hace gue la gente se siente
mas segura, sin tener que llevar consigo
plata en efectivo y pasar menos tiempo en
colas de pago.
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uegos

interactivos

Los videojueqgos

se han convertido en lider en
ventas y en crecimiento en todo
el mundo en la industria de
entretenimiento triplicando las
ganancias del cine.

40
%

del mercado mundial de
los juegos digitales lo
representa América Latina
y es el tercer mercado
después de Asia (52%) y
Ameérica del Norte (23%).5

De los

46

subsectores de las
industrias creativas,
los videojuegos son los
gue crecen con mayor
velocidad.

En los ultimos cinco afnos, los videojuegos
experimentaron un crecimiento del 56% y
alcanzaron en 2018 los 134,9 mil millones
de dodlares, triplicando las ganancias
proyectadas para la industria del cine.”
En cuanto a portabilidad, los juegos para
smartphones y tabletas representaron el
42% del mercado en 2017, con proyecciones
de llegar al 50% en 2020.°

Para muchos desarrolladores parece claro
qgue el futuro de los videojuegos es una
actividad social, rompiendo la concepcion
de que pasar el tiempo frente a una consola
aisla a la gente. Segun Anna Sweet, jefa
de Estrategia de Desarrollo en Oculus, las
tendencias apuntan hacia actividades en
equipo (en persona o virtualmente), realidad
aumentada y virtual, los juegos indie y la
cocreacion, en la que el usuario se vuelve
parte de la historia de los juegos, es el futuro.

Numerosos estudios han demostrado que
la utilizacion moderada de los videojuegos
ayuda a mejorar las habilidades l6gicas, la
solucion de problemas y la coordinacion
mano-ojo mas rapido que los métodos
educativos tradicionales,* porlo que es cada
vez mas comun ver videojuegos educativos
o programas didacticos gamificados con
objetivos diversos.

La tendencia de usar los videojuegos para
abordar temas como educacion, salud
y cultura, ha sido clave para impulsar el
crecimiento de la industria en la region; crear
juegos didacticos, sociales, que entretengan
y aporten valor al mismo tiempo. A pesar
de que actualmente representa el 4% del
mercado mundial, América Latina es la zona
de mayor crecimiento, con +13,9% anual.>

La industria de los videojuegos en la region
tiene un gran potencial y atractivo, tanto
para locales como para el mercado global.
Un claro ejemplo de ello es Papumba, startup
argentina de juegos educativos infantiles
gue, en solo tres anos, ha superado los 10
millones de descargas en 143 paises.




Papumba
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PAPUMBA

Argentina y disponible en 18 idiomas

Papumba es una empresa cuya misiodn es
democratizar la educacidén temprana de
calidad a partir del uso de juegos
educativos que estimulan el desarrollo
cognitivo y social de los nifos entre

1 y 6 anos.

-

= FUNDADORES

Gonzalo Rodriguez, Santiago Capurro y
Pablo Capurro

> Afl0 DE FUNDACION
2015

% ysunrIos

10.123.829 de descargas de las aplicaciones
750.000 usuarios mensuales

” NEBSITE

WWwWw.papumba.com

Se encuentra disponible en 18 idiomas y
cuenta con mas de 10 millones de descargas
en 143 paises. Con mas de 10 anos de
experiencia en el mundo de los videojuegos,
el equipo ha lanzado recientemente la
Academia Papumba, una plataforma de
educacién temprana, con un curriculo
completo de 1-6 anos, a la que puede
accederse solo con un teléfono o tableta.

<

Videojuegos Educativos

Sonidos de Animales es hoy la aplicacion mas utilizada en el mundo para aprender sobre ellos.

POR QUE EXISTE

A menudo el equipo se encontraba con que
los nifnos usaban la tecnologia como puro
entretenimiento, con aplicaciones que no los
estimulaban cognitivamente, interrumpidos
de modo constante por publicidades y sobre
todo consumiendo videojuegos en otros
idiomas. Fue asi como el equipo trabajo
en una aplicacidén entretenida, adecuada
al contexto y lenguaje de cada pais, y que
ademas conectara nifos, padres y maestros.
Sonidos de Animales es hoy la aplicacion
mas utilizada en el mundo para aprender
sobre ellos.

COMO MEJORA VIDAS

En estos tiempos en que los niAlos nacen
rodeados de tecnologia, es crucial hacer
buen uso de ella para impactar sus vidas
de manera positiva. Con un enfoque
intuitivo y personalizado para cada pais,
Papumba ayuda a estimular la imaginacion
y fomentar el desarrollo y aprendizaje
de los preescolares mientras juegan.
Asimismo, combina las experiencias offline
(desconectadas) con el uso de la aplicacion
para fomentar la convivencia en familia.
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PLEIQ

Chile y Venezuela

PleIQ combina el mundo fisico y el
digital para reinventar los juegos
educativos para nifos.

= FUNDADORES

Edison Duran Lucena, Antonio da Rocha,
Nastassja Palmiotto, Alejandro Pérez e Illan Duran

> Ail0 DE FUNDACION
2016

% ysunrIos
Mas de 3.000 usuarios

2 NEBSITE

www.pleig.com

PlelQ consiste en una aplicaciéon y un juego
tradicional de ocho cubos, enfocados
a estimular el desarrollo de diversas
inteligencias como linglistica, musical,
I6gica, cinestésica (inteligencia corporal),
visual e intrapersonal, a través de 48
actividades con 3D interactivo, realidad
aumentada e inteligencia artificial. Ademas,
cuentaconunaplataformaparapadresdesde
la que pueden monitorear el desempefo
de sus hijos y recibir recomendaciones
personalizadas para ayudarlos a trabajar
en sus puntos débiles. También cuenta con
una modalidad grupal para profesores y
escuelas.

<

Cecuoacion
Realidad Aumentada Videojuegos
Plataforma Web

PlelQ ayuda a reducir la brecha educativa de los pequefos.

POR QUE EXISTE

Menos de dos terceras partes de los niflos de
Latinoaméricareciben educacionde primera
infancia, segun un informe de Unesco del
2015. Dada la rapida penetracion de las
tecnologias moviles, pronto podria haber
mas nifhos en América Latina con acceso
a smartphones y tabletas con acceso a la
educacion preescolar. PlelQ ayuda a reducir
la brecha educativa de los pequefos.

COMO MEJORA VIDAS

La educacion temprana (entre O y 5 afos
y hasta los 8) tiene un impacto crucial en
el desarrollo cognitivo de los nifos. Durante
esta etapa crucial, ellos desarrollan la
mayoria de sus destrezas fundacionales, las
que tendran una gran influencia en el resto
de sus vidas.

115







CATEGORIA

Mlusica

En

América Latina representd la
tasa mas grande del mundo
en cuanto a ingresos fisicos

y digitales combinados a
nivel mundial.>®

América Latina

es la region donde han
crecido mas los ingresos
por musica grabada, au-
mentando 48,9% entre 2017
y 2018.%7

39, 6.
- 18,3.

Chile
14,7.  gog
México 9 e
Colombia

Lideraron las tasas mas altas de crecimiento
digital, especificamente en streaming.>®

Esindiscutible queelstreamingretransmision
o descargas ocupa un lugar privilegiado
en la industria de la musica: en 2017, el
numero de streaming de un dia promedio
(1,67 mil millones) duplicé el numero de
descargas realizadas en el ano completo
(563,7 millones).” En 2018, el numero total
de transmisiones de canciones de audio a
pedido alcanzaron los 611.000 millones, un
aumento considerable de 49% con respecto
al mismo periodo en 2017.°° Durante
los ultimos 15 anos, la industria musical
habia sufrido pérdidas de ingresos de
aproximadamente 40%.%" Sin embargo, con
la llegada de los servicios de streaming la
industria volvio a tener un impulso, logrando
un crecimiento de ingresos de mas del 5,9%
anual y mas de 100 millones de usuarios que
pagan sus suscripciones a nivel mundial. De
este modo, la musica digital representa el
50% de las ganancias globales de la musica
pregrabada.®

Las casas de produccion, distribuidoras,
organizadores de conciertos, y los diferentes
actores de la industria, se ven obligados a
conducir la evolucion digital, innovando
constantemente para encontrar mejores
formas en que los artistas distribuyan su
musica y conecten con sus fans.

Ameérica Latina representd la tasa mas
grande del mundo en cuanto a ingresos
fisicos y digitales combinados de la industria
musical. En 2018, registrd un crecimiento
de ganancias del 16,8% y del 39,2% de
ganancias por streaming. En junio de 2018,
el artista mas escuchado globalmente en
Spotify fue el artista colombiano J. Balvin

y en septiembre se convirtio en el primer
artista latinoamericano en llegar a mil
millones de transmisiones en Apple Music.
Para sorpresa de muchos, todo este logro
fue en idioma espanol.®®

Algunas de las plataformas mas utilizadas
en la regidn son: Spotify, Deezer, Apple
Music y Tidal. Pese a ello, el reto mas
grande para Latinoamérica es cambiar la
forma de monetizacion en esta industria,
porque los ingresos generalmente vienen
por los anuncios en las versiones gratuitas
de streaming y no por el numero de
usuarios que pagan suscripciones. Will
Page, director econdmico de Spotify, ya
en el 2018 destacaba el poder de América
Latina, donde México y Brasil sobrepasarian
el mercado de Alemania y Reino Unido en
términos de numero de usuarios; en 2019,
reconoce que han podido construir un
mercado que no se esperaban; por ejemplo,
Chile es ahora uno de sus mercados de mas
rapido crecimiento, sin tener empleados
en ese pais.®** Tal es la influencia de los
usuarios latinoamericanos, que ahora 6 de
cada 10 de los mejores video musicales
a nivel mundial son predominantemente
en espanol. En la regién, este modo de
consumir musica ha creado un apetito
para Vivir nuevas experiencias musicales.
Asi nace Weeshing en Chile, plataforma de
crowdinvesting © micromecenazgo para
amantes de la musica que posibilita invertir
colectivamente para organizar conciertos
de sus artistas favoritos. Otro ejemplo es
Filmtrax, de Perud, una plataforma que ofrece
una gran biblioteca de audio con licencias
para profesionales de musicalizacion de
videos, cineastas y productores, facilitando
el proceso de adquisicidon de licencias y
dando difusion a los creadores.
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BQUATE

Colombia, México, Peru y Estados Unidos

Bguate cred una plataforma con

inteligencia artificial

qgue se enfoca en

ayudar a los sellos establecidos,
editores gerentes o creadores a manejar
el negocio musical a nivel global.

' FUNDADORES

Yoly G. Avalos y
David Ogden

D aflo0 DE FUNDACION
2014

A WEBSITE

www.bguate.com

transparency
total control

<

Corte y cutturs | isioa | asondo do 1o wision

Los artistas se enfocan en sus creaciones y no necesariamente pueden distribuir y proteger sus derechos.

POR QUE EXISTE

Los artistas se enfocan en sus creaciones
y no necesariamente pueden distribuir y
proteger sus derechos y mucho menos
manejar facilmente todos los aspectos del
negocio musical.

COMO MEJORA VIDAS

Bqguate brinda una solucién para miles de
artistas, sellos discograficos, managers,
compositores y editores, para que con
transparencia se conecten y administren
Sus creaciones, las regalias generadas vy la
distribucion de sus ganancias.
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FILMTRAX

Peru

Filmtrax, a través de un catdlogo

musical en linea de artista latinoamerica-

nos independientes, permite a los

compradores musicales obtener los derechos

para peliculas, videos, medios sociales,
materiales educativos u otros.

' FUNDADORES

Carlos Vidal Paulinich, Camilo Riveros Vasquez
y Patricia Lopez Cabrera

D aflo0 DE FUNDACION
2015

28 USUARIOS

400 creadores de contenido audiovisual
registrados en la plataforma.

A WEBSITE

www.filmtrax.com

Filmtrax le ha permitido la venta de musica a
innumerables talentos latinoamericanos, ya
gue estaasociadacondiversasdistribuidoras
de artistas alrededor del mundo y su sistema
en linea permite obtener los derechos
musicales en compatibilidad con los
reglamentos internacionales. Esta empresa
peruana ha sido la primera en participar en
el renombrado evento de Cannes Midem,
el suceso internacional de musica B2B para
jugadores claves de la musica.

)

osto 3 cuttura | nica | ustisher ortine
T

NATURALEZA

FASHION

L L e

Watch later Sheafie

o

DEPORTE

Filmtrax le ha permitido la venta de musica a innumerables talentos latinoamericanos.

POR QUE EXISTE

El derecho de autor es una tarea pendiente
en América Latina y el Caribe, pues mas
del 65,2% de los autores no registran sus
creaciones. Filmtrax apunta a profesionalizar
el licenciamiento de la musica a través de
una herramienta que facilita el uso en obras
audiovisuales, como peliculas, series vy
videos comerciales.

COMO MEJORA VIDAS

Al centralizar el proceso de adquisicion de
licencias musicales para su empleo en obras
cinematograficas y de television, es mas
facil utilizar legalmente piezas musicales.
Asi se ayuda a artistas y creadores a ser
reconocidos, rentabilizar sus creaciones y a
cumplir con los derechos de autor.
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WEESHING

Chile, Argentina, Colombia, Costa Rica, Estados Unidos, México, Peru y Uruguay

Weeshing es una plataforma de
crowdinvesting para amantes de la musica
que les permite a las personas invertir
colectivamente para troer a sus artistas
favoritos y obtener un retorno de su
inversion.

Crédito NXTP Labs

' FUNDADORES

Cristian Urrutia, Rodrigo Segal,
Javier Hasbun y Juan Pablo Duch

P A0 DE FUNDACION

2014
42 USUARIOS Q
Mas de 16.000

www.weeshing.com

Crowdinvesting

TS Wi

REGIETER

nioen

£6,507,873,475

Financed Cageal

19,704

FRegsinned usars

3,511

Imvastmants

120 341

Regsimed Promolsrs Financed Everis

Weeshing ha podido recaudar mas de 10 millones de dodlares a través de 240 conciertos.

POR QUE EXISTE

Weeshing crea un espacio para aquellos
gue tienen una propuesta para llevar a
cabo un evento, aunque no cuentan con los
contactos para apoyarse econdmicamente.

COMO MEJORA VIDAS

Este es un negocio rentable que ha
podido recaudar mas de 10 millones de
dolares a través de mas de 240 conciertos,
permitiéndoles a los fanaticos de manera
simple invertir en sus bandas favoritas y
compartir los riesgos del show, obteniendo
rentabilidades de acuerdo a la cantidad de
tickets vendidos.
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Nluevos medios

A nivel mundial
los usuarios prefieren recibir
noticias a través de:

/1. 14,

texto e imagenes texto y video
0, 0,
9 % 6 %
video no se inclina por

algun formato en
particular.6>

/4.

de la informacion se
consume a través de los
smartphones en México,
Argentina y Chile.

Las redes
sociales

son la principal fuente de
informacion y noticias en
Latinoamérica y el Caribe.

Internet ha ganado terreno sobre los medios
tradicionales para convertirse en la fuente
preferida de noticias, debido a la facilidad
para conectarse a cualquier sitio del
mundo, a cualquier hora y ver informacion
de cualquier tema. La movilidad es uno
de los factores que mas han influido en el
dominio de internet en los medios: cada
vez es menos frecuente que una persona
se siente frente al televisor; en cambio, la
mayoria de la gente aprovecha momentos
como el camino al trabajo, el bafio, una sala
de espera o la cama para ver noticias en sus
smarphones o teléfonos celulares.®®

En la actualidad, 71% de los usuarios prefiere
recibir noticias a través de texto e imagenes;
14%, en texto y video; 9% video, y 6% no se
inclina por ningun formato en particular.
Por ello, surgen nuevas propuestas para
presentar, distribuir y consumir las noticias.
Tal es el caso de Google News o Reddit,
dos de las aplicaciones de informacion mas
usadas en el mundo que, en algunos casos,
incluso se han convertido en una fuente para
los medios tradicionales.®’

En México, Argentina y Chile, 74% de la
informacion se consume a través del movil,
y fuera de las redes sociales, la mayoria usa
aplicacionesextranjerasparavernoticias.®®La
tecnologia es cada vez mas importante para
los medios de informacion en Latinoamérica.
Desde las transmisiones en vivo, contenido
en tiempo real en redes sociales, hasta la
utilizacion de realidad aumentada y virtual
e inteligencia artificial son, en mayor parte,
la manera de crear contenido para informar
al usuario. Propuestas como Pictoline es una
de las tendencias mas creativas para mostrar
contenido complejo como noticias, ciencia,
medicina y economia, de modo simple y
llamativo, a través de tiras comicas o gifs. Por
otro lado, tenemos SkyAlert, una aplicacion
gue advierte a sus usuarios de una actividad
sismica proxima, 120 segundos antes de que
ocurra, y directamente en sus dispositivos
moviles. Ambas startups son de México.
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PICTOLINE

México, Estados Unidos y paises hispanohablantes de Latinoamérica

Pictoline es una empresa de disefio de
la informacidén que tiene como objetivo
explicar historias en pocos segundos.

' FUNDADORES

Eduardo Salles y
Gustavo Guzman

P piio DE FUNDACION
2015

42 USUARIOS

2,7 millones de seguidores en Facebook y
1,3 millones en Twitter

A WEBSITE

www.pictoline.com

Pictoline convierte noticias vy datos
relevantes de ciencia, medicina, economia,
historia y otras disciplinas en infografias,
tiras comicas o gifs, que su equipo llama
bacons (tocinos). A poco mas de un afo
de su salida al mercado, se convirtid en los
proyectos de comunicacion visual con mas
impacto en el mundo y en un referente para
los medios de informacion para todos los
paises hispanoparlantes con mas de cuatro
millones de seguidores en sus redes sociales.

<

Disefio de Informacidén | Comunicacién Visual
Plataforma Online | Red Social

Pictoline logrd sintetizar contenido relevante de una forma muy creativa.

POR QUE EXISTE

En América Latina, 74% de la informacion
es consumida a través de smartphones,
principalmente por Facebook y WhatsApp.
La tecnologia ha sido crucial para la
evolucion de los medios y canales de
noticias, aungque la saturacidon de contenido
poco relevante es un desafio. Pictoline logrd
sintetizar contenido relevante de una forma
muy creativa.

COMO MEJORA VIDAS

Pictoline es una fuente confiable para
mantenerse al tanto de lo que pasa en el
pais y el mundo. Mediante el “disefio de
informacion”, la capacidad de sintesis vy
acceso rapido, Pictoline se ha dado a la
tarea de explicar conceptos y situaciones
complejas a través de imagenes facilmente
digeribles.
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SKYALERT

México y Estados Unidos

SkyAlert es el sistema de alertas
sismicas mds avanzado para Meéxico,
California, Oregon y Washington en

Estados Unidos.

! FUNDADORES

Alejandro Cantu Segura y
Alvaro Velasco

P piio DE FUNDACION
20M

42 USUARIOS

Mas de 2,4 millones de usuarios activos al mes

A WEBSITE

www.skyalert.mx

SkyAlert cuenta con su propia red de
sensores que son capaces de detectar un
sismo hasta 120 segundos antes de que
ocurra, de modo que los usuarios tienen
mas tiempo para ponerse a salvo. Asi, ellos
reciben una advertencia en los diferentes
productos de SkyAlert; la aplicacion es para
uso personal y para empresas que tienen
Epicenter.

*

o ) Frcen) o o oo )

La aplicacion es para uso personal y para empresas que tienen Epicenter.

POR QUE EXISTE

En lugares de alta actividad sismica, ha
sido necesario invertir en infraestructura
para advertir a los ciudadanos de posibles
temblores que podrian poner en riesgo su
vidaeintegridadfisica.Desafortunadamente,
la infraestructura no siempre ha funcionado
de manera eficiente, llegando incluso a no
alertar a la poblacion. SkyAlert nace para
llenar ese vacio, con una aplicacién y con
equipos para empresas.

COMO MEJORA VIDAS

Las personas que tienen instalada la
aplicacion de SkyAlert o las empresas que
cuentan con Epicenter reciben alertas de
forma continua sobre los movimientos
teluricos que podrian llegar a afectar a varias
ciudades de México o aquellas conectadas
al sistema en Estados Unidos.
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THE OTHER GUYS

Costa Rica y Argentina
The Other Guys es un estudio de videojuegos

con mds de una década en la industria del
juego Yy que ha credo aplicaciones exitosas
que decidieron romper el molde, con series
interactivas donde el usuario toma
decisiones para definir el rumbo de la
historia y los personajes.

' FUNDADORES

Augusto Petrone, Pablo Mayer y
Nicolds Cuneo

P piio DE FUNDACION
2013

<

A WEBSITE Arte y Cultura Storytelling

www.other-guys.com

CHOOSE

& SHAPE
THE STORY

BREAK UP FOREVER

Su vision es convertirse en el Netflix de los videojuegos.

POR QUE EXISTE

The Other Guys ve una oportunidad en un
contexto en el que hay demasiados juegos
de farming and balloon popping games, y se
centra en las aventuras episddicas, guiadas
pOr sus usuarios. Su vision es convertirse en
el Netflix de los videojuegos.
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CATEGORIA

Robé6tica

En la ultima

década

el mercado de la robdtica ha teni-
do un crecimiento de entre 12% vy
16% anual a nivel mundial.®®

Las principales
aplicaciones

de la robdtica en América
Latina son salud, educacion
y la fabricacion de drones:7°

En los ultimos siete anos, la robdtica ha
sido una de las areas mas disruptivas e
innovadoras de la industria de la tecnologia.”
Entre 2000 y 2015, la demanda de robots
industriales, usados en manufactura,
construccion, medicina, logistica, marketing
y agricultura, principalmente, pasdé de
99.000 a 434.000 unidades.”” Corea del
Sur, Singapur, Alemania y Japon son los
paises mas automatizados gracias a la
robodtica, con un promedio de 74 robots por
cada 10.000 empleados.” Se proyecta que
los principales sectores de esta tecnologia

en la siguiente década sean la construccion
de robots humanoides, la industria militar,
educacion y cuidado de la salud.”™

Segun un reporte de la Federacion
Internacional de Robdtica, el enfoque de las
compafiias emergentes es 25% en logistica
aérea, seguridad, milicia, energia y ciencia;
9%, en limpieza y seguridad doméstica; 7%,
en medicing, cirugias y rehabilitacion; 6%, en
agricultura; 5%, en educacion y recreacion; y
3%, en servicio personal.” Ademas, se afirma
qgue las cuatro tendencias determinantes
para el éxito de las startups de robodtica
son cuidar la experiencia de usuario, costo
asequible, tamano y practicidad, y el
desarrollo con software de cdédigo abierto.”

La fabricacion de drones y aplicaciones en
salud y educacion son areas claves para
el avance de la industria de la robdtica en
la regidon.” México es el principal mercado
emergente paralaroboticaenLatinoamérica,
con 5.900 unidades vendidas en 2016,
seguido por Brasil.

La robdtica se ha convertido asimismo en
una herramienta de aprendizaje en multiples
ambientes.”” Un ejemplo es que en México
y Brasil, casi 24% de los maestros se siente
poco preparado para hacer de manera
adecuada su trabajo, debido a la falta de
herramientas de apoyo.®° Desarrollos como
Tomi7, un robot asistente para el profesor,
digitalizan los salones de clases ayudandolo
a preparar su clase, calificar examenes,
personalizar el plan de estudios, proyectar
en realidad aumentada y generar reportes
del desempefno de sus estudiantes. En
temas de salud, Colombia fue el primer
pais de América Latina en realizar cirugia
robodtica,® que permite mayor precision en
los movimientos, recuperacion mas rapida
y menos invasiva gue una cirugia normal.
Otros desarrollos como Po, de Paraguay,
se dedican a crear protesis de manos
biométricamente compatibles y de bajo
costo, a través de la impresion 3D. En el
area de la manufactura, se espera que para
2019 se instalen al menos 4.700 robots
industriales en la regidn, principalmente
en Brasil, para optimizar los procesos de
produccion y aumentar la competitividad
de diversas industrias.®
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Gl FLYBIKE

Argentina, Estados Unidos y China, con exportaciones en mas de 30 paises.

La primera bicicleta eléctrica que se
dobla en un sequndo y que se puede
controlar a través de una aplicaciodn

movil.

' FUNDADORES

Lucas Toledo, Eric Sevilliay
Agustin Augustinoy

P A0 DE FUNDACION
2014

42 UsUARIOS

450 bicicletas vendidas en 5 horas en preventa a
través de crowfunding/Kickstarter.

A WEBSITE

www.giflybike.com

Las funciones de la bicicleta se pueden
dirigir a través de una aplicacion movil,
lo que permite un control completo e
inalambrico de todas las funciones, como
blogueo, sistema de navegacion, luces
inteligentes y asistencia eléctrica. Ademas
de compartir tus rutas favoritas a través de
las redes sociales y rastrear tus estadisticas
personales de estado fisico, Gi FlyBike esta
hecha de una aleacidon totalmente reciclable
y ultraligera, fabricada con aluminio para
aviones, que permite una velocidad maxima
de casi 25 kildbmetros por hora vy viajar cerca
de 65 km por carga.
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Gi FlyBike cree que el disefio y la tecnologia inteligentes nos pueden llevar a la proxima generacion.

POR QUE EXISTE

Mientras los fundadores vivian en Argentina,
una huelga nacional paralizd el transporte
publico en todo el pais. La huelga inspird
a profundizar en los tipos de problemas
que enfrentan los viajeros, y a examinar
criticamente formas alternativas donde
los pasajeros puedan independizarse del
transporte publico, ser mas agiles y tener el
menor impacto ambiental posible. Esta ha
sido la inspiracion detras del disefio

de Gi FlyBike.

COMO MEJORA VIDAS

Mas de 35 millones de bicicletas eléctricas
se vendieron en el mundo en el ultimo afo,
convirtiéndose en el transporte con mas
crecimiento. Gi FlyBike cree que el disefio y
la tecnologia inteligentes nos pueden llevar a
la proxima generacion de transporte a crear
ciudades mas efectivas y ecoldgicas, y con
personas mas felices. Sus caracteristicas
hacen que la bicicleta sea una opcién de
transporte sostenible, tecnoldgicamente
avanzada y, quizds lo mas importante,
practica, ayudando a mejorar la experiencia
en los desplazamientos urbanos.
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HANDSFREE INSTITUTE

Brasil

El Instituto HandsFree diseia y desarro-
lla productos con tecnologias asistidas
de bajo costo para dar autonomia y
facilitar la adaptacidon laboral y social
a personas con deficiencias fisicas o que
han perdido sus capacidades motoras.

' FUNDADORES

Sérgio Maymone y
Philippe Magno

P piio DE FUNDACION
2015

A WEBSITE
www.institutohandsfree.org.br

Entre sus productos esta el “moddulo
mouse”, un ratdn para computador que
se controla con movimientos de cabeza y
“automatizacion residencial”, que posibilita
de manera remota controlar televisores,
luces y otros aparatos electronicos de la
casa de manera remota.

Salud
Tecnologias Asistidas
3D Impresidn

Cédigo Abierto

IIII |
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L]

HANDSFREE
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HandsFree institute

Awards and Recognitions
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El 15% de la poblacidon mundial tiene algun tipo de discapacidad.

POR QUE EXISTE

El objetivo de HandsFree es devolver la
esperanza de vivir a las personas con
deficiencias fisicas: desde la autonomia
para realizar actividades cotidianas en casa,
hasta incluirlos de nuevo en la sociedad, la
escuela y el trabajo.

COMO MEJORA VIDAS

El 15% de la poblacidon mundial tiene algun
tipo de discapacidad. Los productos
creados en HandsFree promueven la
autonomia e inclusion digital, social,
educacional y laboral de personas con
capacidades motoras limitadas o reducidas.
Sus dispositivos permiten al usuario operar
computadores, tabletas y smartphones para
mejorar su calidad de vida y su sentimiento
de pertenencia a la sociedad.
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KIWI CAMPUS

Colombia, Estados Unidos y México

Kiwi Campus es una red de robots autono-
mos que se encargan de entregar comida a
domicilio alrededor de los campus
universitarios. E1l robot recibe la orden
y con algoritmos de visidon computacional
y mochine learning, halla el camino a su
destino, asistido por un operador remoto
ubicado en Latinoamérica.

' FUNDADORES

Felipe Chavez, Sergio Pachiny *

Jason Oviedo
FoodTech ] College Student
2017 ) : o
Internet de las Cosas || Inteligencia Artificial
Visién Artificial (Computer Vision)
Entrega a Domicilio
Aprendizaje Automatico (Machine Learning)

P piio DE FUNDACION

A WEBSITE

www.kiwicampus.com

Kiwi Campus apunta a crear la red de logistica autonoma mas grande alrededor de las entregas locales.

POR QUE EXISTE COMO MEJORA VIDAS
Ofrecenunamanerasencillay baratade pedir
comida dentro de las universidades, para
ahorrar tiempo y dinero a los estudiantes.

Este modo de transporte es mucho mas
barato que contratar personal para que
entregue la comida. Kiwi Campus apunta
a crear la red de logistica auténoma mas
grande alrededor de las entregas locales.
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PO

Paraguay

PO crea proétesis de manos y brazos, a
través de la impresion 3D. Sus productos
son biocompatibles, de alta duraciodn,
resistentes al agua y pueden personalizarse
con los colores y disefio favoritos de cada
usuario, todo a bajo costo.

® FunpaDoRES
Eric Dijkhuis y
Fernando Vallese

P A0 DE FUNDACION
2014

42 UsUARIOS
Entregan 25 protesis por mes (cifra en 2016)

A WEBSITE

WWW.pOo.com.py

PO crea protesis de manos y brazos, a través de la impresion 3D.

POR QUE EXISTE

En Paraguay, menos del 1% de las personas
gue carecen de un miembro de su cuerpo
pueden conseguir una protesis y Po les
brinda una solucidn, ya que con lo que
cuesta una comun podrian producirse 100
protesis de Po.

COMO MEJORA VIDAS

En solo 15 dias, Po hace del suefo de tener
una protesis una realidad, sin cirugias
costosas, favoreciendo de forma positiva a
la poblacidon mas afectada, la que va desde
los 25y 40 anos. Con esto busca romper los
viejos paradigmas de las protesis, ayudando
a Sus usuarios a sentir que su cuerpo es
unico de una manera positiva y sobre todo,
gue pueden tener un desarrollo social
como cualquier otra persona y recuperar su
autonomia fisica y laboral.
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RODI

Paraguay

RoDI es un robot diddctico, inaldm-
brico, pequeno y de bajo costo de
hardware y software libre.

Su fin es promover el desarrollo del
pensamiento computacional, programacion
y robdtica de los beneficiarios. Se conecta Su fin es promover el desarrollo del pensamiento computacional, programacién y robdtica.
a una interfaz de programacion sencilla por
wifi para ser programado por el usuario. Al

ser una propuesta de hardware y software POR QUE EXISTE CcOMO MEJORA VIDAS
libre, y de bajo costo, cuenta con una red
de colaboradores, desde profesionales vy Su objetivo es hacer el aprendizaje de Como utiliza un hardware y software libre
entusiastas tecnoldgicos a instituciones la ciencia y la tecnologia asequibles, de bajo costo, hace posible llevar la robdtica
educativas y organizaciones de la sociedad interesante, divertido y completamente a mas beneficiarios a través de talleres,
civil a nivel nacional e internacional. didactico, incluso para quienes no tienen cursos en instituciones educativas o la
conocimientos previos de robodtica. compra directa del robot para uso personal
o colectivo.

' FUNDADORES

Gary Servin, Patricia Escauriza, Martin Abente,

Mauro Gavilan y Rafael Palau

P pii0 DE FUNDACION

2014 °

g
Mas de 300 usuarios

Pensamiento Computacional
A WEBSITE Cédigo Abierto (Open Source)

www.rodibot.com
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TOMI7

Colombia

TOMi/ es un producto disenado para
ayudar a los profesores de
instituciones de bajos recursos a
dictar clases interactivas sin

conexion wifi.

' FUNDADORES

Juan Manuel Lopera y
Alejandro Sepulveda

P piio DE FUNDACION
2009

42 UsUARIOS
Mas de 87.000 maestros

A WEBSITE

www.tomi.la/es

Equipado con un procesador Samsung
Exynos 5 Octa, TOMi7 permite al maestro
preparar su clase, pasar lista, calificar
examenes, escanear cuadernos e incluso
personalizar el plan de estudios para el
alumno. Ademas, el dispositivo comparte
contenido de internet a los alumnos sin
necesidad de conexidon wifi, proyecta
realidad aumentada, convierte cualquier
pared en un pizarrdn interactivo y envia
los resultados del desempefio a los papas
de los estudiantes. TOMi7 provee a los
maestros con recursos digitales innovadores
y atractivos para potenciar la interaccion y
participacion de los estudiantes.

<

Internet de las Cosas
Realidad Aumentada  Inteligencia Artificial
Interaccién en el Aula

Los maestros se enfrentan a alumnos cada vez mas dispersos vy digitales.

POR QUE EXISTE

Los maestros se enfrentan a alumnos cada
vez mas dispersos y digitales. Las escuelas
en areas de bajos recursos son las que
presentan un mayor rezago tecnoldgico vy
acceso limitado o nulo a internet, haciendo
la brecha aun mas grande. Por esta razodn,
TOMi7 fuecreado paradarlesalos profesores
una herramienta asequible que mejora la
metodologia tradicional de las escuelas de
Ameérica Latina mientras garantiza un mejor
rendimiento de los estudiantes a través de
contenidos interactivos.

COMO MEJORA VIDAS

TOMIi7 facilita y mejora el proceso de
ensefanza y aprendizaje. En una era en la
gue los nifnos son digitales, es necesario
adaptar las metodologias de ensefanza
para estimular su participacion en clases,
mantener su atencion por mas tiempo vy
motivarlos a aprender. Esta herramienta ha
sido desarrollada de acuerdo al sistema de
Latinoamérica, es asequible y portatil, para
transformar cualquier aula en una sala de
clases con tecnologia de punta.
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CATEGORIA

ervicios
creativos

Entre el

20. « 50.

de la poblacién econdmicamente activa
trabaja en forma independiente
(freelance) en Estados Unidos vy la
Unidén Europea.83 Para 2020, se
proyecta que la cifra llegue a 43% a
nivel mundial .8

La economia
de servicios

representa cerca del 60% del
Producto Interno Bruto (PIB)
de los paises de América
Latina y mas del 80% en el
caso del Caribe.86

29,2.

de los freelancers del
mundo se encuentra
en América Latina.8®

La innovacion en los servicios aumenta
la productividad de las empresas vy
gracias a ella, las pequenas empresas y
emprendedores pueden ser mas eficientes
y ahorrar dinero. Actualmente los servicios
creativos se enfocan en soluciones que
involucran desde el manejo del proyecto y
sus equipos hasta temas financieros, que se
enfocan en las necesidades especificas de
este sector.

Segln una encuesta del diario Chicago
Tribune, los servicios creativos mas
populares entre los pequefos y medianos
negocios en Estados Unidos son: Dropbox
(almacenamiento en la nube), Facebook
(networking social), Hootsuite (manejo de
redes sociales), Salesforce (servicioacliente),
Constant Contact (campanas por correo
electronico) y Google Drive (organizacion
de informacion).?

En América Latina y el Caribe uno de cada
tres trabajadores es autonomo o pequeno
empleador.®® Trabajar por proyecto y ser
freelancer es una tendencia que en 2016
presentd un crecimiento del 180%:*° en
México, 58% de la fuerza laboral se emplea
al menos una vez a la semana y 6% lo hace
de tiempo completo; en Brasil, la cifra es de
28% semanalmente y 6% tiempo completo;
y en Argentina, es de 45% semanalmente y
9% de tiempo completo.®°

En conjunto, se espera que para 2020, el
50% de los empleados trabaje de forma
remota.”’ Esta creciente tendencia implica
que, para ser competitivos, necesitamos
usar herramientas que maximicen nuestra
productividad. Las nuevas maneras de
trabajar permiten que cada vez sea mas facil
formar equipos con habilidades particulares
y complementarias para atraer mas
innovacion en uno de los mayores desafios
de la region: productividad, inclusion social
y gobernanza.”

Algunas de estas soluciones han sido
desarrolladas por emprendedores que, al no
hallar el modo de ejecutar una tarea dentro
de sus posibilidades, terminan por crear una
herramienta que se convierte al final en su
emprendimiento.” Un ejemplo es el caso de
HackerHostel, una plataforma desarrollada
por StartupRobot, que facilita la creacion
de startups de tecnologia en Jamaica. O
Workana, de Argentina, que con desarrollos
como su calculadora Freela ayuda a los
freelancers latinoamericanos a saber
cuanto cobrar por su trabajo y a mejorar sus
conexiones con los clientes.
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AIWEEN

México

' FUNDADORES

Felipe Vega, Cecilia Vega, Fernando Gutiérrez,
Marcela Velasco y Arturo Galvan

P niio DE FUNDACION
2015

42 USUARIOS
Mas de 26.700 usuarios

A WEBSITE

www.aiween.com

Los mas de 26.700 creadores que hoy son
parte de Aiween compiten con soluciones
para obtener una recompensa econdémica u
oportunidad laboral.

La plataforma usa la inteligencia artificial de
modo de reconocer el valor de las ideas vy el
potencial de los creadores para resolver todo
tipo de retos, con el objetivo de automatizar
la innovacion. Desde el 2016, Aiween ha
propuesto mas de ochocientos retos que a
su vez han generado tres mil ideas, llegando
a facturar mas de 200.000 dolares.

<

o om
aiwveen > ,

Somos un'espacio de in nln para generar soluciones a empresas, impulsar a
emprendedores & identifi ento. ]
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Aiween es un mercado digital de ideas para la innovacion a través del crowdsourcing.

POR QUE EXISTE COMO MEJORA VIDAS

Aiween plantea promover el talento y
la creatividad para generar soluciones
agiles y competitivas, y lograr la insercion
econdmica de los jovenes mientras crean
mejores empresas y sociedades mas justas.

Aiween se construyd bajo intereses de la
generacion millennial y los desafios digitales
gue enfrentan las empresas en la actualidad.

Por otro lado, el negocio digital para
empresas representard mas del 30% del
total de los presupuestos de publicidad en
el mundo para 2020. El escenario digital
esta en continuo desarrollo y es un hecho
que las nuevas generaciones son las que
pueden seguir este ritmo. La apertura de
oportunidades innovadoras, flexibles y mas
amplias para los nuevos profesionales es la
propuesta de valor de Aiween.

170




L
|I .F'!J
.'H .J

Y

INSTITUTO
ALINHA

i

W

i




172

INSTITUTO ALINHA

Brasil

Alinha es una plataforma en linea que
funciona como un machmaking entre talleres
de costura y marcas, y que garantiza la
mejora de las condiciones de trabajo de
costureros y costureras.

® FunpaDORES
Dariele Santos y Monyse Almeida

P Ao DE FUNDACION
2014

42 USUARIOS
350 marcas y mas de 60 costureros

A WEBSITE

www.alinha.me

A través de la tecnologia Blockchain,
Alinaha se asegura de la transparencia

de la cadena productiva, permitiendo al
consumidor conocer la historia del proceso
y quién produjo su pieza a través de la
etiqueta Alinha.

<

Nace de la necesidad de cambiar la situacion de semiesclavitud a la que se somete a miles de trabajadores.

POR QUE EXISTE

Alinha nace de la necesidad de cambiar
la situacion de semiesclavitud a la que se
somete amilesdetrabajadoresenlaindustria
de la moda. Los duenios de pequeios
talleres de costura trabajan alrededor de 14
horas diarias para ganar un aproximado de
un dolar por cada prenda terminada, todos
los dias de la semana para cumplir con las
fechas establecidas por las marcas.

COMO MEJORA VIDAS

Alinha garantiza a mas de 350 marcas que
los talleres que ofrecen en su plataforma
cumplen con los requisitos minimos de
formalizacion y seguridad de los empleados,
y ademas de tener un pago justo para el
personal de los talleres.
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CATARSE

Brasil

Catarse es la mayor plataforma de
financiacion colectiva basada en
recompensas de América Latina. Desde 2011,
mds de 600.000 personas han respaldado mds
de nueve mil proyectos y han recaudado
alrededor de 100 millones de reales.

' FUNDADORES

Rodrigo Machado, Luis Ribeiro y
Thiago Maia

P niio DE FUNDACION
20M

42 USUARIOS
1.079.000 de usuarios en total

A WEBSITE

www.catarse.me

El equipo de Catarse es totalmente
remoto y los proyectos se han enfocado
en publicaciones, cdmics, juegos, musica,
peliculas, activismo, arte, tecnologia,
fotografia, periodismo y disefo.

<

Crowdfunding @ Inteligencia Artificial

Catarse es la mayor plataforma de financiacidn colectiva basada en recompensas de América Latina.

POR QUE EXISTE

Imaginamos a Catarse como un lugar
virtual donde una comunidad de creadores
y patrocinadores se reunen para financiar
proyectos y conectarse de manera
significativa con personas interesadas en
diversificar la produccion creativa en Brasil.

COMO MEJORA VIDAS

Ofrecemos una solucién para creadores que
les permita recibir pagos, comunicarse de
modo eficiente con su audiencia y construir
una comunidad en torno a su trabajo.
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GROOVELIST

Chile

Groovelist es la red de negocios de
industrias creativas mds grande de América
Latina que a través de su plataforma
facilita la gestidn, medicidn y matchmaking
de todos los procesos y resultados de
negocios de la industria.

' FUNDADORES

Eduardo Garrido, Maximiliano de la Fuente
Benitez y Julian Barrera

P niio DE FUNDACION
2016

42 UsuARIOS

120 clientes y
Mas de 30.000 usuarios

A WEBSITE

www.groovelist.co

WE ARE THE

CREATIVE
INDUSTRY

(UrooyeusT

<

Groovelist nace para apoyar todas las actividades de busqueda y de gestion de procesos.

POR QUE EXISTE

Los organizadores de eventos de las
industrias culturales y creativas pagan por
diferentes servicios como convocatorias
para artistas, paneles de curaduria
audiovisual, matchmaking para ruedas de
negocios y herramientas de seguimiento de
sus participantes. A pesar de que existen
muchos servicios en linea que posibilitan a
los creativos conectarse con sus audiencias,
no hay herramientas que se especialicen en
unir la parte mas importante de la cadena
de valor: agentes, empresas y eventos de
networking.

GroovelList nace para apoyar todas sus
actividades de busqueda y de gestion
de procesos, que es el primer paso para
desarrollar la principal red de negocios de
las industrias creativas del futuro.

COMO MEJORA VIDAS

La mayoria de las empresas que trabajan con
artistas, ya sea para un festival, un concurso
o convenciones de industrias creativas,
no tiene los recursos econdmicos ni la
experiencia de como hacer convocatorias
masivas, perdiendo la oportunidad de contar
con una difusion masiva en redes sociales.
GroovelList soluciona este problema,
democratizando las oportunidades hacia
los artistas y creando un canal colaborativo
unico de postulaciones.
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PIKTIA

México

Piktia ayuda a conservar las fotogroafias

en Aalbumes originales, duraderos y de alta
calidad: fotos impresas, lienzos y
calendarios para ayudar a las personas a
ahorrar tiempo y materializar sus recuerdos
a través de AL y Machine Learning.

' FUNDADORES

José Antonio Tena, Sandra Marisa Ojeda,
Lorena Sanchez y Ricardo Michel Reyes Martinez

P niio DE FUNDACION
2016

42 USUARIOS
Mas de 10.000 usuarios

A WEBSITE

www.piktia.com

A finales de 2018, Apple los selecciond y
luego los invitd a ser parte de su programa
de calidad 2019, que ubica a Piktia como
una de las aplicaciones con mayor potencial
en México.

<

Servicios creativos Impresién Fotografica
Fotografia Bienes de Consumo
Diseno ] Pymes

Piktia ofrece el servicio de imprimir fotos en menos de 10 minutos.

POR QUE EXISTE

En AméricalLatina, graciasalos smartphones
se toman diariamente mas de un billéon de
fotografias y se gastan mas de mil millones
de dodlares anualmente en imprimirlas. En
México, este mercado crecio casi 30% en
los ultimos tres aflos y los mexicanos pasan
mas de 90 minutos tratando de imprimir sus
fotos con servicios obsoletos e ineficientes.
Con soluciones en linea con Europa vy
Estados Unidos, se ha visto un crecimiento
del 20% en impresiones fotograficas. Piktia
nace para llenar este vacio en Ameérica
Latina.

COMO MEJORA VIDAS

Piktia imprime fotografias en menos de 10
minutos, una décima parte del tiempo en la
impresion tradicional. Trabaja conlos centros
de impresion en México, ofreciéndole su
tecnologia y distribucion. Ha beneficiado
a las pymes que por falta de conocimiento
tecnoldgico no pueden prestar el servicio
gue necesitan, lo que ha permitido que
crezcan en 30% anual.
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SIGNA

Brasil

Signa es una plataforma de cursos
en linea de programas para diseno,
programacion y negocio, creada
especialmente para sordos.

' FUNDADORES

Fabiola da Rocha Borba, Leandro da Cunha e
Ilcaro Queiroz Rezende

P Afi0 DE FUNDACION Q

2016
Discapacidad Auditiva
Educacién a Distancia

42 USUARIOS
1.500 usuarios

A WEBSITE

www.signaedu.com

T e g naediuc om

De acuerdo con estudios de la OMS, 30 millones de brasilefios tienen problemas auditivos.

POR QUE EXISTE

De acuerdo con los estudios al respecto de
la OMS, 30 millones de brasilefos tienen
problemas auditivos y mas de nueve millones
padecen sordera total. Signa nace para
resolver la falta de oportunidades laborales
a través de cursos en linea, creados por vy
para sordos, a partir de su cultura y lengua:
la lengua brasilefa de sefales.

COMO MEJORA VIDAS

Signa prepara a la gente con sordera para
el mundo profesional, a través de cursos
de alta calidad en materias relevantes para
el mercado moderno como programacion,
disefo, finanzas y edicion de video, entre
otros. Los cursos son producidos por la
propia comunidad sorda, por personas con
un conocimiento y que tienen el deseo de
compartir con otros pares. De esta forma
se abre la oportunidad de generar ingresos
extra a los profesores, quienes generan
contenido.
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STARTUPROBOT

Jamaica

StartupRobot es un chatbot de asistencia
via Slack y Messenger para el registro
y sequimiento de obligaciones fiscales de
negocios en Jamaica.
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P Afi0 DE FUNDACION Q

2014

42 USUARIOS
252 negocios

A WEBSITE

www.startuprobot.com

We fix rejected Company
Registrations
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StartupRobot los lleva paso a paso para cubrir totalmente los requisitos necesarios para su registro.

POR QUE EXISTE

En Jamaica, 75% de las aplicaciones de
registro de negocios son rechazadas
y 93% de estos lo hacen los mismos
emprendedores. Para acceder a préstamos,
cuentas bancarias o ayudas oficiales, es
imprescindible que las nuevas compahias
estén registradas oficialmente, proceso
gue puede ser un desafio. StartupRobot los
lleva paso a paso para cubrir los requisitos
necesarios para registrar sus startups y
mantener los estandares comerciales.

COMO MEJORA VIDAS

Con StartupRobot se reduce el tiempo de
registro de una compania a solo dos dias, y
por lo general este puede durar hasta cinco
semanas.
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UBITS

Colombia y México

' FUNDADORES

Marta Forero y
Julidn Melo

P niio DE FUNDACION
2014

4% usuARIOS

50.000 usuarios finales
Mas de 80 empresas

A WEBSITE

www.ubits.co

Ubits es una plataforma de capacitacion en
linea para empresas, que usa la inteligencia
artificial para brindar entrenamiento
personalizado, logrando optimizar el 40%
del costo de este.

<

Inteligencia Artificial (IA)
Capacitacién Online

REVOLUCIONAMOS
EL ENTRENAMIENTO
CORPORATIVO

¥ it ey

-

Ubits ofrece una capacitacion en linea hecha a la medida.

POR QUE EXISTE

Ubits nace como una alternativa a los tres
principales problemas de capacitacion
en las empresas de Colombia: los cursos
son impartidos de manera presencial por
profesores que no estaban relacionados
con la industria y brindan un tema genérico
sin importar los conocimientos, habilidades
y requerimientos de los empleados. Ubits
ofrece una capacitacion en linea hecha
a la medida, ayudando a cada empleado
a desarrollar habilidades necesarias para
ser exitoso en temas como creatividad e
innovacion, liderazgo, habilidades blandas,
finanzas corporativas. También ofrece una
red de mas de cien de lideres de opinidén en
mas de ocho paises.

COMO MEJORA VIDAS

Se enfoca a mejorar a profesionales por medio
del ejemplo y la experiencia de expertos,
guienes se han visto enfrentados a las mismas
situaciones de negocio y han sabido cémo
desenvolverse de modo efectivo.
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WORKANA - CALCULADORA FREELA

Argentina - Internacional

WWorkana es la primera y mds grande
plataforma de trabajo freelance de
América Latina que ha desarrollado la
Calculadora Freela, una aplicacion que
les permite a los freelancers saber

Calculadora Freelancer fue creada por el
equipo de Workana.

' FUNDADORES

Tomas O’Farrell, Fernando Fornales y
Guillermo Bracciaforte

P Afi0 DE FUNDACION Q@

2012
g , .
L usuARIOS Calculo de pago por trabajos freelance

1,2 millones

A WEBSITE

www.workana.com

Thousands of freelancers are ready to
start working on your project

How does it work?
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Es comun que los freelancers cobren por su trabajo menos de lo que deberian.

POR QUE EXISTE

Es comun que los freelancers cobren por su
trabajomenosdeloquedeberian.Estoocurre
porgue no hay datos publicos sobre cuanto
deberian cobrar y porque tienen menos
protecciones que los trabajadores de tiempo
completo. Por otro lado, quienes buscan
contratar profesionales independientes
también desconocen cuanto pagar por sus
servicios. Calculadora Freelancer, creada
por el equipo de Workana, nace para guiar
a este imparable mercado y esta disponible
en siete monedas de Latinoamérica, dolar
y euro. Su funcionalidad permite hacer
el calculo del precio por hora de trabajo,
tomando en cuenta varios aspectos:
horas trabajadas por dia, valor del equipo
y programas, gastos fijos, anuales, de
mantenimiento, y hasta dias de descanso y
vacaciones que posibilitan un resultado mas
certero.

COMO MEJORA VIDAS

Para el 2027, los freelancers seran la mitad de
la fuerza laboral. Calculadora Freela los ayuda
en Latinoamérica a saber cuanto cobrar por
su trabajo en cualquier parte del mundo.
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llearables

Salud y
Fitness

son su principal enfoque a nivel global.

32 Ouissone

de wearables existen en el mundo
conectados, es decir, activos.®*

Para

24{0F240

se espera gue la venta de wearables en
América Latina alcance los 26 millones
de dispositivos.?>

Las companias de tecnologia disefan
productos que se integran cada vez mas
a nuestras actividades diarias, y de modo
casi imperceptible. Estos productos tienen
el propodsito de recolectar informacion
relevante en tiempo real para ayudar a
quien lo usa y le permita tomar decisiones
informadas. El cuidado de la salud y fitness
han sido detonadores del crecimiento de
los wearables, alcanzando ventas de 33,9
millones de unidades en el ultimo trimestre
de 2016 a nivel global.?®

A nivel mundial, se prevé que estos
dispositivos tengan un importante impacto
en el mercado de los teléfonos inteligentes y
de esta forma podamos tener mejor control
en temas como la presidon sanguinea, el
monitoreo del sistema nervioso, el manejo
del estrés y determinadas enfermedades
como diabetes, alzhéimer, depresion,
problemas cardiacos, etcétera.

Contrario a las tendencias internacionales,
en Ameérica Latina los wearables aun estan
muy ligados a las companias de teléfonos y
proveedores de telefonia, los que facilitan su
distribucidn y adopcion entre los usuarios.”

En el 2015 se vendieron 1,83 millones de
wearables en la region; para 2016, la cifra
aumentd a 12,6 millones, y para 2020,
se espera que las ventas superen los 26
millones de unidades.’® En América Latina, ya
comenzamos a ver esta tecnologia aplicada
a la vida diaria. Un ejemplo es Annuit Walk,
un emprendimiento brasilefo que desarrolla
gafas inteligentes que resuelven retos de
movilidad, autonomia e inclusion social de
personas con discapacidad visual o ciegas,
a bajo costo. Otro, es la peruana Anda
Watch, que produce relojes inteligentes
especialmente disenados para nifos, para
mantenerlos comunicados con sus padres
cuando estan separados.
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ANDA WATCH

Peru, México y Colombia

Anda Wlatch es un reloj inteligente para
nifhos, disefado con un lenguaje de
simbolos, enfocado en mantener a los
padres comunicados con sus hijos.

Tiene una interfaz amigable basada
principalmente en simbolos y dibujos
hechos por los nifos. El lenguaje de simbolos
permite que los mas pequefios o con alguna
discapacidad lo usen con facilidad. Los
padres pueden personalizar la funcionalidad,
como las llamadas, la ubicacion, y grabar la
comunicacion con otros niflos, ademas de
ofrecer un botdén de panico.

! FUNDADORES

José Delmar y
Michael Barclay

P piio DE FUNDACION LY

2017
Seguridad Ciudadana Internet de las Cosas
Botén de Panico Discapacidad

48 USUARIOS
500 usuarios

A WEBSITE

www.anda.pe

Tiene una interfaz amigable basada principalmente en simbolos y dibujos hechos por los nifos.

POR QUE EXISTE

En el mundo moderno, cada vez es mas
comun que los padres pasen mucho tiempo
fuera de casa y lejos de sus hijos, y por otro
lado, los problemas de inseguridad son
cada vez mas graves. Anda Watch nace
para conectar a padres e hijos a través de
la tecnologia de forma simple y segura
para ambos. Asi, los padres pueden saber
ddénde estan sus hijos todo el tiempo vy si los
pequenos se encuentran en una situacion de
peligro, pueden comunicarse directamente
y al momento con sus padres.

COMO MEJORA VIDAS

Anda Watch ayuda a mantener Ia
comunicacion entre padres e hijos de
manera rapida, directa y segura para los mas
pequenos. A diferencia de un smartphone,
este reloj es facil de usar, incluso para niflos
desde los 3 anos o con discapacidades.
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ANNUIT WALK

Brasil

Annuit Walk son gafas inteligentes con
sensores ultrasénicos para resolver
problemas de movilidad, autonomia e
inclusidn social de personas con

discapacidad visual.

' FUNDADORES

Marcos Antonio Oliveira da Penha,
Washington Carvalho y Eduardo Emery

P piio DE FUNDACION
2014

A WEBSITE

www.awa.social

Con internet de las cosas (loT) y sensores
ultrasdénicos, las gafas trabajan en conjunto
con una aplicacion movil para detectar
obstaculos, mapear objetos y crear rutas, y
dar asi mayor movilidad y mejorar la calidad
de vida a las personas con discapacidad
visual.

)

Discapacidad Visual
Gafas Inteligentes
Internet de las Cosas

Disefio Industrial

Annuit Walk es como tener un guia personal siempre disponible y de forma discreta.

POR QUE EXISTE

Segun datos de la Organizacion Mundial de
la Salud, se estima que aproximadamente
1.300 millones de personas viven en el
mundo con alguna forma de deficiencia
visual y en Brasil son 6,5 millones. Pese a
ello, segun el Censo IBGE de 2010, 92% de
las ciudades brasilefas son inaccesibles
para ciegos, ya que no cumplen con los
estandares de accesibilidad en el total de
sus vias publicas. AnnuitWalk nace con la
intencidon de proteger la vida del usuario y
facilitar la realizacion de tareas cotidianas
como ir de compras o simplemente caminar
por las calles de la ciudad, sin depender de
alguien mas.

COMO MEJORA VIDAS

Annuit Walk es como tener un guia personal
siempre disponible y de forma discreta, ya
gue la mayoria de las personas ciegas estan
acostumbradas a llevar gafas. Al detectar
obstaculos en el camino, el dispositivo emite
vibraciones enun brazalete que se intensifica
a medida que el usuario se acerca al objeto.
Por otro lado, estas gafas son mucho mas
accesibles que las tecnologias similares en
el mundo y que los perros guia, un punto
clave, ya que gran parte de las personas
ciegas en el pais son de bajos recursos.
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HAND EYES

Ecuador y con ventas en mas de 15 paises

HandEyes ha desarrollado Eye Clip, un
dispositivo electrdénico con sensores
que transmiten ondas de ultrasonido
para alertar de obstdculos a personas
con discapacidad visual.

A través de vibraciones y sonidos, notifica al
usuario de objetos que se encuentran en su
camino para evitar accidentes, similares a la
ecolocalizacion que usan algunos animales.

' FUNDADORES

Diego Antonio Aguinsaca, Carlos Canacudny
Fabricio Reyes

D Ail0 DE FUNDACION Q@

2014
Discapacidad Visual f Alerta de Obstéaculos
Ondas de Ultrasonido

28 USUARIOS

250 usuarios

A WEBSITE

www.handeyes.org

HandEyes surge tras escuchar historias y experiencias de personas ciegas en Ecuador.

POR QUE EXISTE

Surge tras escuchar historias y experiencias
de personas ciegas en Ecuador. Los tres
emprendedores notaron que el uso del
baston no es suficiente para prevenir
accidentes, ya que este no puede detectar
objetos altos como letreros, cables o ramas
de arbol.

COMO MEJORA VIDAS

Este dispositivo liviano y portatil funciona
como un asistente robdtico que permite
al usuario caminar con mayor seguridad,
evitando accidentes y brindandole mayor
independencia en su dia a dia. Puede
colocarse en la ropa o el bastdén, y tiene
una bateria recargable de 10 horas de
uso continuo. Debido a que la mayoria de
las personas con discapacidad visual en
Ecuador viven en zonas de bajos recursos,
los jovenes buscan que HandEyes pueda
distribuirse gratuitamente a quienes mas lo
necesitan y actualmente ya esta en marcha
la campana permanente de donaciones.
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EVA

México

EVA es un sostén autoexploratorio para
detectar el cdncer de mama en etapa
temprana no invasivo. Funciona a partir
de sensores que miden la temperatura,
textura y color del tejido mamario para
apreciar las anomalias.

' FUNDADOR

Julidn Rios Cantu

P nilo DE FUNDACION
2016

48 USUARIOS
Mas de 350 pacientes

A NEBSITE

www.evatech.co

Los datos que monitorea Eva son
transmitidos por Bluetooth a la aplicacion
(web o movil), donde son evaluados por
algoritmos y redes neuronales, para después
enviarse directamente y en tiempo real a su
oncodlogo personal.

e
il Inteligencia Artificial |
)

Los datos que monitorea Eva son transmitidos por Bluetooth a la aplicacién (web o movil).

POR QUE EXISTE

Evadecidid ponersuempefioyconocimiento
en desarrollar una forma de diagndstico
rapida y eficiente para cubrir las ventanas
gue dejan los examenes tradicionales y asi
dar a las pacientes mas tiempo para actuar.

COMO MEJORA VIDAS

Gracias a la tecnologia de Eva, cientos
de mujeres tienen una forma inmediata y
precisa de monitorear la salud de sus senos
cada semana, con solo ponerse este sostén
durante 60 minutos. Asi se reduce la brecha
de espera entre diagnosticos tradicionales
hasta 95%, lo que significa que mas casos
pueden ser detectados a tiempo y mas
vidas salvadas.
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YUCA_TECH

México

YUCA_TECH es un laboratorio de
tecnologia comunitaria, que se enfoca
en generar el conocimiento entre 1la
tecnologia y la artesania para crear
tecnologia con identidad.

® Funpaor
Amor Muioz

P niio DE FUNDACION
2013

28 USUARIOS

Artesanas de la comunidad de Granada, en la
cabecera de Maxcanu, y artesanas del grupo
otomi Guanajuato, A.C., de colonia Roma de la
Ciudad de Meéxico.

A WEBSITE

yuca-tech.tumblr.com

YUCA _TECH ha podido hacer de las
artesanias un negocio mas rentable, con
la creacion de prendas de vestir y objetos
gue generan energia limpia con hilos
fotovoltaicos, y una variedad de productos
gue almacenan electricidad y proveen luz a
las mismas comunidades.

<

YUCA_TECH nace con el objetivo de mostrar codmo la tecnologia no estd peleada con la tradicion.

POR QUE EXISTE

YUCA _TECH nace con el objetivo de mostrar
como la tecnologia no esta peleada con la
tradicion, y la importancia de empoderar
a las comunidades y aprender de ellas a
través de la tecnologia, llegando a crear
“tecnologia propia” y piezas artesanales
que combinan materiales inteligentes vy
sustentables.

COMO MEJORA VIDAS

YUCA_TECH, a través de la transferencia de
conocimiento de electrdnica, le ha brindado
a muchas artesanas la posibilidad de crear
valor a sus artesanias, contribuyendo
a contrarrestar las problematicas
medioambientales, sociales y culturales.
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